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RESUMEN

Este trabajo se desarrolla con el fin de mejorar las competencias digitales de los
educadores en cuanto al uso de herramientas tecnolégicas de libre acceso, por lo
que, el objetivo general fue desarrollar una propuesta de utilizacion de recursos
digitales para el mejoramiento del proceso de ensefianza aprendizaje en la
formacion de estudiantes universitarios, Guayaquil-2022; se utilizé6 el disefio
descriptivo propositivo con un enfoque cuantitativo bajo un disefio no experimental,
la poblacién de estudio fue de 20 docentes, considerada finita, la muestra estuvo
conformada por el total de educadores y el muestreo fue probabilistico, se aplico la
técnica de la encuesta, empleando un cuestionario adaptado de: Iglesias Silva,
Lazaro Correa; Sanchez Méndez, sobre las competencias digitales de los docentes,
validados por profesionales, sin embargo, de acuerdo a las adaptaciones realizadas
a los cuestionarios se volvié a validar por expertos, y la confidencialidad de los
efectos se comprobo a través de la ejecucion y los resultados descriptivos, consta
de 39 items con escala valorativa de Likert, para el proceso de los datos se utilizé
Excel y el test Baremo para obtener los resultados por niveles de las dimensiones.
Se obtuvo como resultados que mas del 70% los docentes se encuentran en un
nivel alto y mas del 20% se encuentra en un nivel medio y menos de 10% estan en
nivel bajo en cuanto a competencias tecnoldgicas y conocimiento de los recursos
digitales, sin embargo, son poco utilizados en el proceso ensefianza aprendizaje;
por lo tanto, se concluye que la propuesta es factible y servira para mejorar,
fortalecer y actualizar las habilidades tecnolégicas en cuanto al uso e

implementacion de recursos digitales.

Palabras clave: competencias digitales, herramientas digitales, recursos digitales,

ensefanza-aprendizaje, habilidades digitales



ABSTRACT

This work is developed with the purpose of improving the digital competencies of
educators regarding the use of freely available technological tools, therefore, the
general objective was to develop a proposal for the use of digital resources for the
improvement of the teaching-learning process in the training of university students,
Guayaquil-2022; a descriptive propositional design was used with a quantitative
approach under a non-experimental design; the study population was 20 teachers,
considered finite, the sample consisted of the total number of educators and the
sampling was probabilistic, the survey technique was applied, using a questionnaire
adapted from: Iglesias Silva; Lazaro Correa; Sanchez Méndez, on the digital
competencies of teachers, validated by professionals, however, according to the
adaptations made to the questionnaires it was re-validated by experts, and the
confidentiality of the effects was checked through the execution and descriptive
results, it consists of 39 items with Likert rating scale, for data processing Excel and
the Baremo test were used to obtain the results by levels of the dimensions. It was
obtained as results that more than 70% of teachers are at a high level and more
than 20% are at a medium level and less than 10% are at a low level in terms of
technological skills and knowledge of digital resources, however, they are little used
in the teaching-learning process; therefore, it is concluded that the proposal is
feasible and will serve to improve, strengthen and update technological skills in

terms of the use and implementation of digital resources.

Keywords: digital competences, digital tools, digital resources, teaching-learning,

digital skills.



I.  INTRODUCCION

Debido a la pandemia que se vivi6 a nivel global, y la situacion que atraviesa el pais
exigié que las organizaciones educativas se vean en la obligaciéon de migrar la
educacion a la virtualidad y con ello puso de manifiesto que la formacién del
profesorado se debe reformar para adaptarse mejor en los nuevos métodos de
ensefianza, ya que como sefiala la ONU (2020), los educadores que no se
actualicen al uso de entornos virtuales probablemente tendran dificultades con el
crecimiento profesional continuo, sin mencionar el aprendizaje a distancia de
calidad, exige un nivel mayor en cuanto a competencias digitales del educador para
hacer un buen uso e implementaciéon de las tecnologias. Sin embargo, en la
actualidad aun siguen existiendo muchos docentes los cuales carecen de
habilidades digitales, desconocen o dan escasa relevancia acerca de la utilizacion
y su implementacion en el desarrollo educativo de los estudiantes. Incluso para
docentes en naciones que cuentan con infraestructura y conectividad confiable de
Tecnologia de Informacion y Comunicaciéon (TIC), presentan carencia de
habilidades basicas en cuanto a su uso, UNESCO (2020).

Por un lado, la acelerada transicion al aprendizaje virtual sigue plagada de
dificultades y mas en regiones con poco acceso a las TIC y otros métodos de
aprendizaje a distancia, la transiciéon es aun mas dificil, si no imposible. Por otro
lado, como refieren Canales & Silva (2020), a nivel global la tecnologia agrieto las
brechas de la educacion, promoviendo la transformacion digital y convirtiéndose en
una herramienta elemental para la educacion a la cual todos los estudiantes tienen
derecho, de tal forma, que los gobiernos se vieron incentivados a integrar y
transformar sus politicas educativas a la nueva formacioén en entonos virtuales,
plasmando como parte importante de la clase el feedback, uso de plataformas de
videos, archivos, repositorios y recursos digitales. Del mismo modo Rivas (2021),
considera elemental dentro del proceso educativo tanto los educadores como los
discentes estén en niveles similares de competencias para concebir una
comunicacion fluida en el proceso formativo. Caso contrario se crea una brecha

generacional y aversion al aprendizaje eficiente.



En lo internacional, en Espafia se combina el uso de estrategias pedagdgicas para
motivar a los discentes a través del uso de herramientas digitales, utilizando
diferentes plataformas educativas digitales como Educaplay, en la cual se crea
ejercicios modo juego en diferentes formatos permitiendo que los estudiantes sean
mas receptivos e integren el aprendizaje como sefalan Araujo & Marques (2018).

En diversos paises de América Latina se realizd una encuesta a docentes acerca
de las demandas de la educacion a distancia, concluyendo que los cursos y la
formacion cobraron relevancia durante la crisis, los catedraticos ocuparon mas
horas de las practicas docentes, el cual indica que el 66% de los docentes
realizaron formacion en TIC, el 50% en apoyo socioemocional para sus estudiantes,
y un 40% en habilidades para adaptarse al plan de estudios a distancia (Herrero
Tejada 2021). Asimismo, afirma Nova et al. (2022), que alrededor del 70% de los
educadores cuya edad supera los 40 afios, de experiencia académica universitaria,
presenta dificultad en el desarrollo de habilidades digitales, sea por dificultades de
recursos o por su bajo intervencion con entornos virtuales. Del mismo modo, como
indica Fainholc (2016), en muchas instituciones por las deficiencias al acceso a
internet, a la tecnologia y escasos recursos no se logré superar la calidad educativa
a distancia; sobre todo, como revela Ramos (2021) en esta era, la tecnologia tiene
un rol esencial en el dmbito educativo, donde los entornos virtuales brindan
autonomia y optimizan procesos académicos a la vez facilita la comunicacion entre

docentes y educandos, siendo esencial la formacién continua del docente.

En el plano nacional, por un lado, confirma Lozano et al. (2021) que el conocimiento
del profesorado sobre el entorno digital esta fuertemente desarrollado,
especialmente en el contexto privado, lo contrario ocurre en el sector publico donde
el progreso avanza lentamente hacia un efectivo uso de las TIC y de los entornos
virtuales. Por otro lado, el Instituto Nacional de Estadisticas y Censos (INEC) los
indicadores de las TIC 2020 nacional, indicando que el analfabetismo digital en el
afo 2020 tuvo una disminucion en la variacion porcentual de -1,2% siendo este afio
de 10,2% en comparacion con el afio 2019 que de 11,4% INEC (2020).



Cabe sefalar que, en el articulo 347 numeral 8, de la Constitucién de la Republica
de Ecuador (2008) instituye que es responsabilidad del Estado Incluir las TIC en el
desarrollo educacional y promover la vinculacion de la educacién con las
actividades productivas y sociales; del mismo modo, las instituciones de educacién
superior conforme la Ley Organica de Educacion Superior del Ecuador y su
Reglamento hacen énfasis en el uso de las TIC, las cuales deben darse conforme
al desarrollo cientifico tecnoldgico de la actualidad. Sin embargo, como sefiala,
Kubiato (2017), muchos catedraticos tienen temor de utilizar herramientas TIC
porgue no poseen la formacion apropiada y en muchos casos, estas instrumentales
llegan a sus clases por intereses que no tienen que ver con los educativos. Ademas,
cuentan muy pocas subcompetencias para utilizar adecuadamente estos recursos

en el proceso educativo.

A pesar, de contar con mas de un siglo de trayectoria académica la organizacion
utilizada para la investigacion, no ha tenido grandes cambios en la empleabilidad
de las TIC en los procesos educativos, ya que desde siempre se ha desarrollado a
través del aprendizaje presencial, siendo este en tiempo real, donde mantienen la

interaccién profesor estudiante dentro del salén de clases, (Diaz Vera et al., 2020).

Por lo tanto, lo que se desea lograr en este trabajo, es que el educador utilice e
implemente los recursos educativos digitales en su praxis académica para lograr
un aprendizaje mas significativo en los discentes, al mismo tiempo que fortalece

sus competencias digitales.

La problemética analizada, permite formular el problema de investigacion de la
siguiente manera: ¢ La elaboracion de una propuesta basada en recursos digitales
afecta el mejoramiento del proceso de ensefianza aprendizaje en la formacion de

estudiantes universitarios, Guayaquil-2022?

Para este trabajo investigativo se expone el presente objetivo general: “Elaborar de
una propuesta de utilizacion de recursos digitales para el mejoramiento del proceso
de ensefianza aprendizaje en la formacion de estudiantes universitarios, Guayaquil-
2022” debido a la inexistencia de una propuesta de utilizacién de herramientas

tecnoldgicas educativas para mejorar el proceso educativo.

Entre los objetivos especificos tenemos:



Diagnosticar el estado actual del uso de recursos digitales por parte de los
educadores para el mejoramiento del proceso ensefianza aprendizaje en la
formacion de estudiantes universitarios, Guayaquil-2022. Un problema que puede
ser causado por el desconocimiento del estado actual de los docentes en el
uso de recursos digitales (Toledo y Hervas, 2009); asi como también el
desconocimiento de herramientas digitales como estrategias metodoldgicas
(Gutiérrez et al, 2018); la carencia de conocimientos sobre las TIC (Thompson,
2010); Limitaciones en la utilizaciébn de nuevas tecnologias (Logreira, 2015); o el
poco interés por desarrollar competencias digitales (Latorre et al, 2018).

Disefiar una propuesta de utilizacién de recursos digitales para el mejoramiento del
proceso ensefianza aprendizaje en la formacion de estudiantes universitarios,
Guayaquil-2022. Problema que puede ser originado por la ausencia de
propuestas innovadoras con herramientas digitales en el proceso de
ensefianza (Piaget, 1959) para el lograr aprendizaje significativo (Lopez, 2015).
Producto de la: Falta de implementacién de estrategias metodoldgicas con recursos
digitales; Escasa capacitacion a docentes por falta de presupuesto; Reacios a
nuevos estilos de aprendizajes (Lopez, 2016).

Corroborar mediante criterios de especialistas el aporte practico y su
fundamentaciéon. El desconocimiento de la utilizacion de recursos digitales
como estrategias metodoldgicas. Lo que conlleva la: Falta de motivacion en el
proceso de ensefianza (Piaget, 1970); Limitaciones de recursos econdmicos;
Limitacion en el autoaprendizaje (Kuhn, 1971).

Por consiguiente, la justificacién tedrica, el trabajo muestra una exploracion de
disimiles investigaciones, mismas que permiten poseer conocimiento mas
actualizado acerca de los recursos digitales que implementan los educativos para
mejorar el proceso educativo. En este trabajo se han considerado investigaciones
internacionales y nacionales las cuales brindan mayor comprension acerca del

contexto de la problematica.

La justificacion metodoldgica de este proyecto consentird guiar a futuros trabajos
de investigacion acerca de la implementacion de recursos tecnoldgicos educativos
en la praxis académica, con enfoque cuantitativo, con el que se podra cuantificar

los resultados obtenidos de los educadores acerca del uso e implementacion de
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herramientas digitales, mediante la encuesta como técnica, por ende, los
instrumentales que se implementaron para dicho propdésito estan apropiadamente

aprobados.

La justificacion practica de este trabajo se encamind a la proposicion de utilizacion
de recursos digitales para que se mejore el proceso educativo, lo cual permitira que
el docente desarrolle competencias digitales y que pueda identificar y utilizar estas
capacidades con los estudiantes universitarios obteniendo asi mejores resultados

favorable en su aprendizaje y que este sea significativo.

En consecuencia, esta exploracion se sustenta filoséficamente en dos teorias
estrechamente relacionadas con el aprendizaje y los nuevos conocimientos

tecnoldgicos, las cuales se detallan a continuacion:

La teoria constructivista cuyo origen surgio después de 1977, cuyo creador es Lev
Vygotsky, que indica que se construye mediante los individuos y el ambiente, es
decir se basa en una construccién propia del conocimiento y personalidad del
individuo al interpretar la realidad preexistente, se espera como resultado
robustecer el desarrollo del aprendizaje continuo en los discentes; del mismo modo,
Ortiz Granja (2015) considera al constructivismo como zonas de instruccién
definiéndolo, asi como el intercambio de opiniones entre el educador y el discente,
dualidades que intervienen sobre un caso, donde puede darse el didlogo o el debate
llegando a obtener un aprendizaje productivo y significativo. Asimismo, Figueroa et
al.,, (2017), sefiala que la relacién que se crea con el conjunto: educando y
argumento, genera la comprension que enfatiza en el plano social y cultural sino

también en el contexto fisico.

Del mismo modo, el paradigma cientifico con el cual se fundamenta este trabajo de
investigacion es la teoria del conectivismo, que, segun Siemens, (2004) comprende
un aprendizaje para la era digital que integra la construccion del conocimiento
virtual a través de redes de conexiones, mejorando el proceso educativo que
permite la integracion de la tecnologia con el fin de proporcionar una educacion de

calidad en el aprendizaje del individuo.

La hipotesis planteada para el objetivo general se formulé de la siguiente manera:
Si se disefia una propuesta de utilizacion de recursos digitales se contribuira
significativamente en el mejoramiento del proceso de ensefianza aprendizaje de los

5



estudiantes universitarios, Guayaquil-2022. Siendo su hipotesis nula: La
elaboracion de una propuesta de utilizacion de recursos digitales no
contribuira significativamente en el mejoramiento del proceso de ensefianza

aprendizaje de los estudiantes universitarios, Guayaquil-2022.
Las hipoétesis planteadas para los objetivos especificos son los siguientes:

El desconocimiento del estado actual de los docentes en el uso de recursos
digitales afecta significativamente en el mejoramiento del proceso de ensefanza

aprendizaje de los estudiantes universitarios, Guayaquil-2022

La ausencia de propuesta innovadora con herramientas digitales afecta las
actividades en el proceso de ensefanza aprendizaje para lograr un aprendizaje

significativo de los estudiantes universitarios, Guayaquil-2022

El desconocimiento de la utilizacion de recursos digitales como estrategias
metodologicas afecta el proceso de ensefianza aprendizaje para lograr un

aprendizaje significativo de los estudiantes universitarios, Guayaquil-2022



ll.  MARCO TEORICO

Cada dia existen docentes que desean conocer e implementar nuevos recursos
educativos digitales como estratégica metodoldgica en su praxis académica con la
finalidad de brindar una educacion de integral, innovadora y significativa. En
relacion a lo expuesto y para sustentar el marco teérico de este estudio, se utilizaron
publicaciones internacionales y nacionales que colaboraron para sustentar la

investigacion.

En el plano internacional, Giron Ovalle, (2021), Guatemala, en su investigacion
hace referencia a las estrategias did4cticas virtuales que acogieron los docentes
universitarios a inicios de la pandemia, utilizando un enfoque mixto en el método de
investigacion, con disefio descriptivo no experimental transversal, la poblaciéon fue
conformada por casi 600 entes educativos entre de una Facultad de Economia, se
utilizé una muestra aleatoria, a través de una encuesta, dando como resultado que
casi el 85% docentes encuestados confirmd la utilizacién recursos digitales como
estrategias didacticas y casi en su totalidad usan herramientas digitales gratis. El
autor concluye que hubo un traslado significativo de la modalidad presencial a la
virtual, dando paso al traslado de contenidos, uso de dispositivos, aplicaciones e

implementacion de herramientas digitales.

Bonilla del Rio et al. (2018), Espafia, en su trabajo investigativo sobre el analisis de
como los estudiantes son productores y consumidores de recursos digitales en esta
era tecnoldgica, con el objetivo de saber al respecto de las habilidades de utilizacion
en herramientas tecnoldgicas para mejorar su rendimiento académico y su
percepcion, quienes participaron en el analisis fueron mas de 250 sujetos,
obteniendo como resultados que la mayoria los individuos mayores a 26 son
consumidores activos mas no producen contenido académico y los menores a 25

la usan para compartir informacién personal.

En su estudio, Sanchez (2021), hizo un andlisis acerca del manejo de herramientas
virtuales en el proceso de educacion en tiempo de pandemia y expuso su manejo.
El método de investigacion fue con enfoque cualitativo, los sujetos que participaron
fueron mas de 7,000 estudiantes, mayores a 17 y menores a 21 afios, se aplico el
instrumento para recoger informacion utilizando la observacion de clases en linea,

entrevista con educando. El resultado obtenido demostré un alto grado de valor,
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responsabilidad y compromiso con los estudios y la relevancia que tienen las TIC
en la formacién profesional. El autor concluye que es imprescindible desarrollar en
los entes educativos competencias digitales para la educacion virtual y de esa

forma lograr objetivos establecidos.

Para Brenis Garcia (2018), Peru, en su tesis trata sobre el manejo de la plataforma
E-Learning para optimizar el proceso de educacién, cuyo objetivo fue, esbozar un
tutorial para el manejo apropiado de la plataforma. Su metodologia fundamentada
fue de tipo propositivo-descriptivo. Los sujetos de prueba la conformaron
estudiantes, el instrumento utilizado que se aplico fue la técnica del cuestionario y
la observaciéon, Obteniendo como resultado del andlisis, que menos del 50% de los
encuestados esta en desacuerdo con el uso de la plataforma. Como conclusién el
autor manifiesta que el uso de la plataforma E-Learning es de apoyo en el proceso
de educacion para lo cual desarroll6 diversos medios creativos para demostrar la
facil utilizacion de la plataforma, demostrando que es una buena herramienta en el

proceso educativo.

En su trabajo Iglesias Silva (2022), sobre los entornos virtuales para el
fortalecimiento de las habilidades digitales de los docentes, planteo como objetivo
talleres de preparacion en cuanto a los entornos virtuales para robustecer las
destrezas de los educadores, aplicando un cuestionario a la poblacion y muestra
finita menor a 11 educadores, dio como resultados que menos del 41% de los
docentes se encuentran en un nivel medio y mas de un 59% en un nivel alto en
cuanto a las competencias digitales, concluyendo que es factible lo propuesto para

fortalecer dichas habilidades en los profesionales..

Becerra Diaz (2021), en su trabajo investigativo sobre una guia didactica de
recursos TIC para la conduccidon de entornos virtuales en un establecimiento
educativo, seflalando que es elemental conocer el panorama presente del
profesorado en cuanto al manejo de las TIC para lo cual propuso una guia para su
uso, obtuvo como resultado de su investigacién que existia desconocimiento por
parte del personal docente en cuanto a las herramientas tecnoldgicas y entornos

virtuales.

En el plano nivel nacional, Castellano Gil (2020), Cuenca, desarroll6 su estudio
sobre la educacion virtual durante la pandemia, cuyo objetivo fue indagar sobre la
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percepcion estudiantil de la formacion universitaria ecuatoriana. La técnica del
trabajo se encuadra en un enfoque cuantitativo de tipo descriptivo. Los individuos
gue participaron fueron un poco mas de 1000 estudiantes, se empleo el instrumento
del cuestionario. Comprobando que la educacion virtual es més exigente que la
educacion presencial, siendo un cambio radical, debido que se requiere el
perfeccionamiento de capacidades digitales por parte de los entes educativos y
mucho mas por parte de los docentes. Como conclusion los autores concuerdan
gue existe una brecha de acceso entre el uso y desarrollo de competencia digitales
gue radica en la carencia de conocimientos respecto al uso de la tecnologia tanto
en dispositivos y herramientas digitales lo que impide garantizar una educacion

igualitaria.

Figueroa Moran et al., (2020), Manabi, en su desarrollo de investigacion acerca de
las capacidades de andlisis que desarrollan los discentes con los recursos digitales,
para su estudio utilizé el método cuasiexperimental, cuyos sujetos sometidos a
prueba fueron casi 85 discentes, implementando herramientas disefiadas por el
autor para valorar el progreso de capacidades en cuanto a analisis en el area de
informatica, los resultados proyectaron un aumento significativo en el grupo
experimentado de estudiantes en cuanto a la capacidad de andlisis con el uso de

recursos digitales.

En el plano local el estudio de Sanmartin Reyes, (2020), Guayaquil, en su trabajo
referente las capacidades digitales que fortalecen el proceso educativo, tuvo por
objetivo, establecer el desempefio educativo en estudiantes con trastorno de
dislalia al emplear herramientas digitales. EI método de estudio que utilizé fue de
tipo descriptiva-propositiva. La poblacion fue conformada por mas 2,200
estudiantes con una muestra probabilistica de casi 120 colaboradores, el
instrumento que implementado fue la encuesta como instrumento y analisis
documental, los resultados dieron positivos demostrando mas del 40% de
aceptacion en el desarrollo de las competencias digitales. Como conclusion la
autora manifiesta que fue favorable dicha investigacion ya que se han
implementado nuevas herramientas para robustecer las competencias digitales en

los métodos formativos.



De igual forma el estudio de Sanchez Méndez, (2021), sobre la alfabetizacion digital
para la instruccion educativa, tuvo como objetivo, comprobar la influencia que
tienen los talleres de alfabetizacion digital para mejorar la praxis educativa. El
método de estudio que se utilizd fue de tipo pre experimental y de abordaje
exploratorio. La poblacién fue conformada por 43 docentes, se implemento técnica
de cuestionario (pre test) y (post test). Obteniendo como resultado en la primera
prueba una fue distintiva en los rangos medio y bajo, mientras en la prueba final,
esta propension aumenta en los rangos alto y medio, (en el primer test con 49,40 y
en el posterior test con 55,65). Como conclusién la autora manifiesta que formar

talleres de alfabetizacion digital optimizan la instruccion del docente.

En su estudio Norofia Medina (2020), Un modelo constructivista y conectivista de
educacion en redes resume las funciones elementales de las universidades
ecuatorianas, con una metodologia propositiva, con enfoque cualitativo, con el
objetivo de aportar teorias y criterios que contribuyan al mejoramiento de la calidad
institucional, como resultado presenté fundamentos tedricos del modelo educativo
tecnoldgico de redes desarrollado para la implementacion de un plan piloto, llego a
la conclusién que en el sistema educativo el constructo constructivista es limitado
respecto a teorias emergentes de la era digital siendo estas el conectivismo y
constructivismo mismas que enfrentan retos sobre la realidad de los educandos,
por lo que el instituto debe mejorar el ambiente de ensefianza con recursos digitales

con conciencia y responsabilidad social.

En su trabajo investigativo Diaz Vera et al. (2020) sobre las TIC y el impacto que
tienen en la educacion superior frente a la crisis sanitaria, cuyo fue objetivo el
analisis del impacto de las TIC en el desarrollo de las clases online, su modelo no
experimental con corte transversal, cuya poblacién fue de mas de 7000 personas
entre docentes y estudiantes y una muestra no probabilistica de 500 entes
educativos, dando como resultados que las TIC son elemental en las clases online,
sin embargo se deben mejorar los procesos de capacitacion docente, concluyendo
gue la tecnologia va ligada a la educacion en su proceso educativo y que la clave
para que este proceso sea significativo, requiere que el profesorado sea capacitado

en habilidades digitales.

10



Para precisar las variables motivo de investigacion, en relacién con la referencia

bibliografica hallada, se detalla a continuacion:

Un recurso digital es informaciéon en un formato digital que se cifra para su
almacenamiento en una computadora y se puede acceder a ella de forma directa o
remota ISBD (ER), (1997). Cuando este material tiene un fin pedagdgico, el
propésito en el proceso de formacién educativa es desarrollar ciertas habilidades y
capacidades, al tener este disefio una intencion pedagogica y didactica, se le
denomina recurso educativo digital, estdn destinados a lograr objetivos de
aprendizaje cuando su esquema reune especificaciones didacticas adecuadas a la
investigacion. Estan hechos para suministrar informacion acerca de un tema para
adquirir conocimientos, robustecer el aprendizaje, superar situaciones adversas,

promover el desarrollo de una determinada habilidad y evaluar conocimientos.

Por ende, es fundamental que los docentes reconozcan los instrumentales
metodolbgicos (Gutiérrez et al, 2018), que estan siendo utilizados para ayudar a
gue la praxis docente sea mas préctica, eficiente y significativa, sabiendo que, las
herramientas digitales comprenden los recursos de software, contenidos en las
computadoras y dispositivos relacionados, que facilitan convenientemente todo tipo
de actividades relacionadas a la ensefianza, es asi que, al implementar
herramientas digitales adecuadas en este proceso se logra que los estudiantes
obtengan un aprendizaje mas significativo (L6épez, 2015), ademas, que facilita la
comprension de contenidos académicos, la tecnologia permiten que los individuos
interactien entre si mediante recursos digitales, llegando a mejores resultados en
el area académica. Sin embargo, si este no el caso, se deben reformular las
estrategias utilizadas para manejar adecuadamente las actividades online (Vélez,
2015) fortaleciendo el proceso educativo de los discentes, por un lado, el uso de
herramientas digitales llega a hacer muy facil para su implementacién durante este
proceso, por otro lado, los elementos implicados en el asunto de ensefianza y
aprendizaje (Piaget, 1959) deben desarrollar competencias digitales (Latorre et al,

2018) para lograr el objetivo.

Con relacion a lo expuesto, la tecnologia ha cambiado drasticamente la existencia
de los individuos y con ella las formas de comunicacion y educacion, surgiendo una

nueva teoria del aprendizaje llamada Conectivismo, también conocida como teoria
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de la era digital, fue desarrollada a su vez por George Siemens y Stephen Downes.
Ambos autores afirman que el conocimiento es distribuido a través de una red de
conexiones, y solo necesita poder construir e ir mas alla de estas redes para lograr
resultados de aprendizaje, a la vez sefialan que el conocimiento individual depende
de que la red proporcione informaciéon considerando que el individuo vuelve a entrar
en el sistema. Asi es que, por ende, el manejar las metodologias fundamentadas
en el conectivismo (Siemens, 2004) sabiendo que es la teoria mas adecuada que
se adapta a la realidad educativa actual, llegando a ser considerada como parte de
practica pedagodgica en la educacion del siglo XXI. Stephen Downes, identifica
algunas de las caracteristicas del conectivismo como la autonomia ya que, permite
tomar decisiones por uno mismo, la diversidad debido a que permite dar opiniones
adicionales de otros para una perspectiva mas amplia, y la apertura al compartir
procesos de pensamiento, resolucion de problemas y creatividad e interactividad.
Ciertamente, la utilizacion de nuevas tecnologias (Logreira, 2015) permite adaptar
nuevos estilos de aprendizajes (Lopez, 2016), para lo cual, la utilizacién de la
comunicacion sincronica y asincronica es elemental en el proceso de
aprendizaje en linea, hace que el uso de herramientas tecnolégicas (Toledo y
Hervéas, 2009) sean las mejores aliadas para este estilo de educacién. De esta
manera, la utilizacion de instrumentales digitales en el ambito educativo facilita a
los discentes la comprension de contenido nuevo en un entorno dinamico,
obteniendo informacion de forma mas rapida y sencilla, a la vez que fomenta
alfabetizacién digital, ayuda a fortalecer el pensamiento critico, aumentando
autonomia en los discentes, fomenta el trabajo en equipo, asimismo, puede realizar

retroalimentacion al acceder al contenido almacenado.

En referencia a la variable ensefianza aprendizaje, Rolando (2019), en su
investigacion acerca de la Gestion pedagogica y ensefianza educativa de una
organizacion de estudio superior, orienta su enfoque en la relacion que existe entre
las variables a través de la investigacion cuantitativa donde participaron mas de 39
educadores de la organizacion, obteniendo como resultado que la gestion educativa

tiene gran relevancia en el proceso educativo.

Los métodos didacticos determinan el modo de ensefiar, estableciendo diversas
estrategias metodologicas las cuales adaptan su contenido a las necesidades del
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discente. Hoy en dia las metodologias de ensefianza estan dirigidas para que el
estudiante tenga un rol mas participativo, promoviendo mayor desenvolvimiento

entre docentes y estudiantes. Bartau & Azpillaga (2017).

Por lo tanto, en la practica docente, se debe impartir a los estudiantes el adecuado
y pertinente uso de los programas informaticos. En primera instancia, la internet y
las tecnologias contenidas en ella. Respecto a la ética informatica (Norbert
Wiener, 1976), como lo es reconocer los derechos de autor al realizar un trabajo
investigativo dando el crédito por tomar la informacion expuesta en red, libros,
revistas, etc., por ello, a la vez que se implementa latecnologia para aprendizaje
auténomo, es decir, el estudiante es responsable de su aprendizaje, al utilizar las
TIC (Thompson, 2010) como medio de crecimiento profesional y desarrollo

personal.

Asimismo, una adecuada planificacién de las sesiones de aprendizaje facilitara
al docente la transmisién de conocimientos e informacién en el momento adecuado,
segun el orden cronoldgico planeado, para alcanzar los objetivos propuestos y
lograr un aprendizaje significativo (Lopez, 2015) en los discentes, al mismo tiempo,
gue se hace uso eficiente de los recursos multimedia educativos dirigidos a
orientar y regular el proceso de ensefianza para promover determinadas

actuaciones con fin educativo.

De hecho, el implementar una adecuada estrategia de ensefianza en la
educacion, garantiza al docente que los educandos obtengan un mejor aprendizaje
y que este sea eficiente y significativo, ademas el utilizar estrategias de
ensefianza inclusiva para brindar una educacion igualitaria e integral, por ende,

debe ser adaptada a los requerimientos de los aprendices en el proceso educativo

Por consiguiente, las actividades de anticipacion que brinda el docente permiten
gue los estudiantes tengan conocimiento previo a tratar en clase. En consecuencia,
se logra una participacion mas activa de los discentes lo cual genera que se
alcancen los objetivos propuestos y de esta manera al evaluar el impacto
educativo obtener informacion real del nivel de logro de los estudiantes y

perfeccionamiento de las habilidades alcanzadas.
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.  METODOLOGIA

3.1Tipo de disefio de investigacion

Esta investigacion se sostiene en un enfoque cuantitativo, debido que al reconocer
y analizar resultados se deben presentar lo que involucra la utilizaciébn de
instrumentos estadisticos y herramientas informaticas. Herndndez y Mendoza
(2018).

Para esta investigacion se utilizo el disefio descriptivo propositivo bajo un disefio
no experimental, definido el modelo descriptivo el cual representa caracteristicas y
propiedades sujetos, grupos o cualquier fenémeno sometido a andlisis, (Hernandez
y Mendoza 2018), con el cual se pretende indagar para obtener informacion acerca
de las inconstantes referidas (recursos digitales y mejorar ensefianza aprendizaje)

con la finalidad de elaborar propuesta de utilizacion de recursos digitales.

3.2 Variables y operacionalizacion

Variable independiente: Recursos digitales

e Definicion conceptual: Los recursos digitales es todo programa o software
utilizado como medio de expresion y creacion a través de un nuevo lenguaje
basado en imagenes, sonidos y con el cual se interactlia mas con el entorno,
a al a vez que aumenta la creatividad, la motivacién y la comprension de los
discentes. (Garcia-Valcarcel, 2016).

e Definicion operacional: Herramientas digitales o plataformas que emplean
los educadores como estrategia para mejorar el aprendizaje.

e Dimensiones: se consideran dos dimensiones Recursos digitales didacticos
metodoldgicos (con sus indicadores: Reconoce instrumentales
metodoldgicos, Maneja actividades online para fortalecer procesos de
aprendizaje, Sabe de metodologias fundamentadas en el conectivismo,
utiliza la comunicacion virtual asincronica y sincrénica), Recursos digitales
cognitivas (con sus indicadores: Emplea ética informatica, Reconoce los
derechos de autor, Implementa la tecnologia para aprendizaje auténomo,

Utiliza las TIC como medio de crecimiento profesional).
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Variable dependiente: Ensefianza aprendizaje

e Definicion conceptual: Es el proceso que se complementan para formar
una unidad encaminada a favorecer en la formacién integral del
educando para la adquirir competencias, valores, habilidades y destrezas
Abreu et al. (2018). Es decir, mediante este proceso se trasfieren
sapiencias generales o especificos sobre una asignatura, donde un
individuo estad capacitado para brindar una solucion a determinada
situacion, tal proceder va desde la obtencion de antecedentes hasta
recolectar y establecer la informacion.

e Definicion operacional: Mejorar el proceso educativo de los aprendices
mediante la propuesta que se planteara luego de analizar los resultados
conseguidos mediante la encuesta.

e Dimensiones: se consideran tres dimensiones Ensefianza (con sus
indicadores: Planificacion sesiones de aprendizaje, Recursos multimedia
educativos), Metodologia (con sus indicadores: Estrategia de ensefianza,
Estrategia de ensefianza inclusiva), Actividades (con sus indicadores:
Actividades de anticipacion, Participacion activa de los estudiantes,

Evaluar el impacto educativo).

3.3Poblacion, muestra, y muestreo

Poblacion: se conformé por catedraticos de una universidad publica de Guayaquil.

Tabla 1
Docentes que participaron en la encuesta de investigacion

Personal Frecuencia Porcentaje
Docente 20 100%
Total 20 100%

Criterios de inclusion: Corresponde a una poblacion finita, debido a que son 20 los

docentes que pertenecen a la carrera tomada para el estudio.
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Criterios de exclusion: En este trabajo no participaron discentes, ni educadores de

otras carreras ni facultades.

Muestra: conformada por 20 educadores, se considera una poblacion finita siendo
estos todos los que conforman el programa de estudio, para Otzen y Manterola
(2017) revelan que segun la muestra evidencia estandarizar los resultados para la

poblacion.

Muestreo: el muestreo es de tipo probabilistico intencional o por conveniencia
considerado por Arispe et al., (2020), el tamafio de la muestra se fundamenta en el
criterio del investigador al observar la cantidad de argumentos suficientes para el

estudio.

3.4Técnica e instrumentos de recoleccion de datos, validez y confiabilidad

Técnica

En exploracion, la pericia hace referencia a las técnicas y herramientas que hacen

gue las metodologias funcionen como sefiala Ander-Egg, (1995).

Se aplicé la técnica de la encuesta, al ser un método de trabajo conformado por
criterios, cuya finalidad es recolectar informacion del grupo seleccionado Sanchez
et. al (2018), la cual se utilizara en el personal docente de una carrera en una

universidad publica de Guayaquil.
Instrumento

La encuesta dirigida a los catedraticos de una universidad publica de Guayaquil
consta de 39 preguntas para medir las variables recursos digitales con dos
dimensiones y enseflanza aprendizaje con tres dimensiones. El cuestionario
ejecutado se adaptado de: Iglesias Silva (2022); Lazaro Correa (2021); Sanchez
Méndez (2021) sobre las competencias digitales de los docentes, mismos que se
encontraban validados por expertos, sin embargo, de acuerdo a las adaptaciones
realizada a los cuestionarios se volvio a validar por profesionales, la confiabilidad y
resultados estadisticos se evidencio mediante su aplicacion. Los items son de
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alternativa mudltiples, cuya escala de valoracion corresponde a siempre, casi
siempre, a veces, casi nunca y nunca (Ver anexo 4).

La confiabilidad y la validez reflejan que la herramienta esta adaptada para calcular
realmente la inconstante que se estudia, Io que ayuda a hacer generalizaciones

sobre los hallazgos encontrados en el estudio como sefiala Hurtado (2012).
Validez

La validez del instrumento se desarroll6 en base a juicio de expertos, fue efectuado
mediante un formato de validacion de 3 expertos magister en area educativa,
evaluando el instrumento y validando los parametros de pertinencia, relevancia y
claridad en base en los objetivos propuestos. (Ver anexos del 5 al 11)

Tabla 2
Expertos que validaron el documento para propésito de estudio

N° Datos del experto Nivel de validez
1 Mgtr. Martha Isamar Llanos Moreno Excelente
2 Mgtr. July Alexandra Azua Briones Excelente
3 MGs. Carmen de los Angeles Mora Espinoza Excelente

3.5Procedimientos

Se elaboro un cuestionario compuesto por dimensiones e interrogantes a nivel
profesional relacionados a los recursos digitales utilizados por los docentes en el

proceso educativo Método de analisis de datos

3.6 Método de analisis de datos

Los antecedentes figuran como distribucion de frecuencia y graficos de porcentajes,
gue se detallan. Se analiza el registro de los datos obtenidos durante la ejecucion
del cuestionario dirigido a los educadores conforme a los indicadores de las
dimensiones estudiadas. Para procesar los resultados se manejo el programa Excel
Office Professional Plus 2021.
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3.7Aspectos éticos

Este aspecto se enmarca de fundamentos basicos que crean vias del trabajo y
gestion del individuo a cargo sobre el progreso de esta investigacion, Martin (2018).
Es decir, la parte ética esta en manos del investigador para que apliquen los

principios que rigen el proceder del trabajo investigativo.

Por lo tanto, el contenido e ideas tomadas de trabajos de otros autores han sido
citadas correctamente evitando el plagio. Del mismo modo, se conservara el
anonimato de la poblacion que colaboré en la investigacion, conservando la

confiabilidad de la informacién suministrada.
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IV. RESULTADOS

Se exponen los resultados obtenidos del cuestionario de las variables recursos
digitales y ensefianza aprendizaje. Del mismo modo, se presentan las tablas con el
andlisis especifico e interpretacion pertinente.

Estadisticos descriptivos

Tabla 3
Edades de los docentes que participaron en la encuesta

Edad Frecuencia Porcentaje
25-35 4 20%
36 - 45 11 55%
46 - 55 3 15%
56 0 mas 2 10%
Total 20 100%

Fuente: Resultados de la implementacion de la encuesta dirigida a docentes

Edad de los docentes

10%

‘ 20%

15%

55%
25-35 36-45 ®46-55 =560mas

Figura 1 Porcentajes de las edades de los educadores que participaron en la encuesta
Fuente: Resultados de la implementacion de la encuesta dirigida a docentes

En la tabla 3 figura 1 se puede observar el rango de edades de los educadores de
la institucion publica, de los cuales 20% se encuentran entre 25 - 35 afios, y mas
del 50% del personal docente que tienen entre en 36 - 45 afios, un 15%
corresponde a los que se encuentran en la edad de 46 - 55 afios y un minimo
porcentaje tiene mas de 56 afios de edad.
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Tabla 4

Afos de experiencia de los docentes que participaron en la encuesta

Afos de experiencia Frecuencia Porcentaje
1-5 5 25%
6-15 10 50%
16 - 30 4 20%
31 0o maés 1 5%
Total 20 100%

Fuente: Resultados de la implementacion de la encuesta dirigida a docentes

Anos de experiencia de los docentes
5%
25%

20%

50%

=1-5 ®6-15 =16-30 31 o mas

Figura 2: Porcentajes de los afios de experiencia de los docentes que participaron en la encuesta
Fuente: Resultados de la implementacion de la encuesta dirigida a docentes

En la tabla 4 figura 2 se muestra los afios de experiencia como docente, un cuarto
de la poblacién docente tiene entre 1 a 5 afios de experiencia, un 50% tiene entre

6 a 15, un 20% entre 16 a 30 y un 5% tiene mas de 31 afios como docente.

Mediante el test de Baremo se realizo el proceso estadistico, proyectando en la
dimensién recursos digitales didactico metodoldgico los siguientes niveles: Nivel
deficiente (11 — 22 puntos), Nivel bajo (23 — 34 puntos), Nivel medio (35 — 46
puntos), Nivel alto (47 — 55 puntos). Se detallan las tablas con los correspondientes

analisis para sus interpretaciones.
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Tabla b

Niveles de la dimensidn recursos digitales didactico metodolégico

NIVEL FRECUENCIA PORCENTAJE
Alto 17 85%
Medio 3 15%

Alto - -
Deficiente - -
TOTAL 20 100%

Fuente: Resultados de la implementacion de la encuesta dirigida a docentes

Recursos digitales diddctico metodoldgico

90% 85%

el

80%
70%
60%
50%
40%
30%

20% 15%

s
Ay
Alto Medio &

Alto

10%
0%

Deficiente

Figura 3: Porcentajes del nivel de dimensién recursos digitales didactico metodolégico
Fuente: Resultados de la implementacion de la encuesta dirigida a docentes

En la tabla 5 figura 3 correspondiente a la primera dimension, misma que pone en
manifiesto el primer objetivo especifico que consiste en identificar el nivel de
conocimiento que posee el docente en recursos digitales didactico metodolégico;
demostrando que un 85% de docentes lo que a equivalente a 17 de ellos se
encuentran en un nivel alto (47 — 55 puntos), y 3 docentes en el nivel medio (35 —
46 puntos), poniendo en manifiesto que aun existen docentes que necesitan

reforzar sus competencias en el manejo de software, dispositivos tecnoldgicos y
reforzar y actualizar sus conocimientos.
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Niveles de la dimensién Recursos digitales cognitivos: Nivel deficiente (10— 20
puntos), Nivel bajo (21 — 31 puntos.), Nivel medio (32 — 42 puntos), Nivel alto (43 —

50 puntos). Se especifica el analisis de las tablas con la correspondiente
interpretacion.

Tabla 6

Niveles de la dimensidén Recursos digitales cognitivos

NIVEL FRECUENCIA PORCENTAJE
Alto 14 70%
Medio 6 30%

Alto - -
Deficiente - -
TOTAL 20 100%

Fuente: Resultados de la implementacion de la encuesta dirigida a docentes

Recursos digitales cognitivos
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30%
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Medio
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Deficiente

Figura 4: Porcentajes del nivel de dimensién recursos digitales didactico cognitivos
Fuente: Resultados de la implementacion de la encuesta dirigida a docentes

En la tabla 6 figura 4 correspondiente a la segunda dimension recursos digitales
cognitivo; refleja que el 70% de los educativos se encuentran en un nivel alto (43 -
50 puntos), y 30% de los catedraticos se hallan en el nivel medio (32 - 42 puntos)

lo que demuestra que necesitan mejorar y fortalecer sus habilidades digitales para
optimar el proceso educativo.
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Niveles de la dimension ensefianza: Nivel deficiente (3 - 6 puntos), Nivel bajo (7 -

10 puntos), Nivel medio (11 - 14 puntos), Nivel alto (15 - 15 puntos). Se detallan las
tablas con los correspondientes analisis para sus interpretaciones.

Tabla 7

Niveles de la dimension Ensefianza

NIVEL FRECUENCIA PORCENTAJE
Alto 4 20%
Medio 15 75%

Bajo 1 5%
Deficiente - -
TOTAL 20 100%

Fuente: Resultados de la implementacion de la encuesta dirigida a docentes
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Figura 5: Porcentajes del nivel de la dimension ensefianza
Fuente: Resultados de la implementacion de la encuesta dirigida a docentes

En la tabla 7 figura 5 correspondiente a la dimensién ensefianza; refleja que de los
docentes esta en nivel medio (11 - 14 puntos) con un 75%, y 20% de los educadores
se localizan en el nivel alto (15 - 15 puntos) y 5% se encuentran en el nivel bajo (7

- 10 puntos), lo que demuestra que necesitan reforzar y actualizar sus

conocimientos en plataformas digitales para mejorar el proceso educativo.
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Niveles de la dimension metodologia: Nivel deficiente (5 - 10 puntos), Nivel bajo
(11- 16 puntos), Nivel medio (17 - 22 puntos), Nivel alto (23 - 25 puntos). Se
especifica el analisis de las tablas con la correspondiente interpretacion.

Tabla 8
Niveles de la dimensién metodologia

NIVEL FRECUENCIA PORCENTAJE
Alto 9 45%
Medio 9 45%

Bajo 2 10%
Deficiente - -
TOTAL 20 100%

Fuente: Resultados de la implementacion de la encuesta dirigida a docentes
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Figura 6: Porcentajes del nivel de la dimension metodologia
Fuente: Resultados de la implementacion de la encuesta dirigida a docentes

En la tabla 8 figura 6 correspondiente a la dimension ensefianza, refleja que el 45%
de los educativos se hallan en un nivel alto (23 - 25 puntos), y nivel medio (17 - 22
puntos) y 5% se encuentran en el nivel bajo (11 - 16 puntos), lo que demuestra que
necesitan mejorar, reforzar y actualizar sus conocimientos en cuanto al uso de las

TIC para aplicar en la praxis mediante el uso de los recursos multimedia y digitales
como estrategias de ensefianza.
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Niveles de la dimension Actividades: Nivel deficiente (10— 20 puntos), Nivel bajo

(21 — 31 puntos), Nivel medio (32 — 42 puntos), Nivel alto (43 — 50 puntos). Se
detallan las tablas con los correspondientes analisis para sus interpretaciones.

Tabla 9
Niveles de la dimensién actividades

NIVEL FRECUENCIA PORCENTAJE

Alto 10 50%

Medio 9 45%

Bajo 1 5%

Deficiente - -

TOTAL 20 100%
Fuente: Resultados de la implementacion de la encuesta dirigida a docentes
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Figura 7: Porcentajes del nivel de la dimension metodologia
Fuente: Resultados de la implementacion de la encuesta dirigida a docentes

En la tabla 9 figura 7 correspondiente a la dimensién actividades; sefiala que el 50%
de los profesionales se localizan en un nivel alto (43 - 50 puntos), y nivel medio (32
- 42 puntos) y 5% se encuentran en el nivel bajo (21 - 31 puntos), lo que manifiesta
gue la mitad de los docentes reconoce que las TIC son significativas para la
educacién y conoce los recursos digitales, sin embargo, no son aplicadas en las

actividades diarias de ensefianza aprendizaje, ni tampoco son utilizadas para
evaluar el aprendizaje de los estudiantes.
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Estadisticos descriptivos por indicadores

Tabla 10

Variable recursos digitales y su dimension 1: recursos digitales didactico
metodoldgico, correspondiente al indicador, reconoce instrumentales
metodolbgicos

Escala Pregunta 1 Pregunta 2 Pregunta 3
Siempre 18 19 18
Casi siempre 1 1 2

A veces 1 - -

Casi nunca - - -
Nunca - - -
Total 20 20 20

Fuente: Resultados de la implementacion de la encuesta dirigida a docentes

Reconoce instrumentales metodoldgicos

95%

100% 90% 90%

80%

60%

40%

20% 50, 5% 504 10%

A PR
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Siempre Casisiempre MAveces M Casinunca ™ Nunca

Figura 8: Porcentajes del nivel de reconocimiento de instrumentales metodologicos de los docentes
Fuente: Resultados de la implementacion de la encuesta dirigida a docentes

En la tabla 10 figura 8 correspondiente a la variable independiente recursos
digitales y su dimension recursos digitales didactico, donde se desea saber si los
docentes reconocen instrumentales metodoldgicos, demuestra que mas del 90%
los reconoce siempre los términos comunes usado para navegar en internet (URL,
hipervinculo, link entre otros) un 5% casi siempre y un 5% a veces; un 95% de los
educadores siempre reconoce los diferentes programas para navegar en internet
(Microsoft Edge, Google Chrome, Firefox, Opera entre otros) y un 5% casi siempre;
mientras un 90% busca siempre contenido en internet en distintos formatos (texto,
audio, videos, otros) y casi siempre un 10% de los docentes lo hace.
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Tabla 11

Variable recursos digitales y su dimension 1: recursos digitales didactico
metodoldgico, correspondiente al indicador, Manejo de actividades online para
fortalecer procesos de aprendizaje

Escala Pregunta 4 Pregunta 5 Pregunta 6
Siempre 17 18 14
Casi siempre 2 2 3

A veces 1 - 2

Casi nunca - - 1
Nunca - - -
Total 20 20 20

Fuente: Resultados de la implementacion de la encuesta dirigida a docentes

Manejo actividades online para fortalecer procesos de

aprendizaje
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Figura 9: Porcentajes de reconocimiento del manejo actividades online para fortalecer procesos de
aprendizaje
Fuente: Resultados de la implementacion de la encuesta dirigida a docentes

En la tabla 11 figura 9 refleja que un 85% de los docentes reconoce y desarrolla las
TIC como competencia de aprendizaje, un 10% casi siempre y 5% a veces;
mientras que un 90% los docentes aplican siempre en su praxis académica
aplicaciones ofimaticas (Word, Excel, Correo) y un 10% casi siempre; un 70% de
los docentes siempre utilizan plataformas de uso libre (Educaplay, Moddle, Canva
entre otros) para las diversas actividades educativas, un 15% casi siempre, un 10%
a veces y un 5% casi nunca lo hace.
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Tabla 12

Variable recursos digitales y su dimension 1: recursos digitales didactico
metodoldgico, correspondiente al indicador, Sabe de metodologias
fundamentadas en el conectivismo

Escala Pregunta 7 Pregunta 8 Pregunta 9
Siempre 10 7 4

Casi siempre 9 9 10

A veces 1 4 4

Casi nunca - - 1
Nunca - -

Total 20 20 20

Fuente: Resultados de la implementacion de la encuesta dirigida a docentes
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Figura 10: Porcentajes de saberes de metodologias fundamentadas en el conectivismo
Fuente: Resultados de la implementacion de la encuesta dirigida a docentes

En la tabla 12 figura 10 muestra que un 50% de los magistrales siempre
complementa sus clases con trabajo colaborativo en linea, un 45% casi siempre lo
hace y un 5% a veces; mientras un 35% de los educadores siempre complementa
sus trabajos online mediante de redes sociales, un 45% lo hace casi siempre y un
20% lo hace a veces; y la mitad de los docentes (50%) casi siempre lo complementa
mediante juegos virtuales, videos y audio, un 20% lo hace siempre, un 20% a veces,

un 5% lo hace casi nuncay un 5% nunca lo hace.
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Tabla 13

Variable recursos digitales y su dimension 1: recursos digitales didactico
metodoldgico, correspondiente al indicador, Utiliza la comunicacion virtual
sincrénica y asincrénica

Siempre 10 9
Casi siempre 8 9
A veces 1 2
Casi nunca 1 -
Nunca - -
Total 20 20

Fuente: Resultados de la implementacién de la encuesta dirigida a docentes
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Figura 11: Porcentajes que los docentes utilizan la comunicacion virtual sincrénica y asincrénica
Fuente: Resultados de la implementacion de la encuesta dirigida a docentes

En la tabla 13 figura 11 refleja que un 50% de los docentes transmite informacion
mediante plataformas educativas (Classroom, Microsoft Teams, redes sociales:
Whatsapp, Youtube) un 40% casi siempre lo hace, mientras que un 5% casi nunca
lo hace y 5% nunca; y en igual de porcentajes (45%) siempre y casi siempre dice
incentivar a los discentes a que autonomos mientras un 10% lo hace a veces.
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Tabla 14
Dimension 2: recursos digitales cognitivos, correspondiente al indicador, Emplea
ética informatica

Siempre 8 4
Casi siempre 8 7
A veces 3 6
Casi nunca - 2
Nunca 1 1
Total 20 20

Fuente: Resultados de la implementacion de la encuesta dirigida a docentes
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Figura 12: Porcentajes en que los docentes emplean ética informética
Fuente: Resultados de la implementacion de la encuesta dirigida a docentes

En la tabla 14 figura 12 se refleja en iguales porcentajes (40%) de los docentes
siempre y casi siempre elabora material académico, ensayos, investigaciones
creacion de su propia y originalidad utilizando herramientas tecnoldgicas, un 15%
lo hace a veces, mientras un 5% nunca lo hace; un 35% de los docentes casi
siempre recopila informacion elaborado de manera original por los educandos para
su validacion y publicacién, un 30% a veces lo hace, un 20% siempre, un 10% casi

nuncay un 5% nunca lo hace.
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Tabla 15
Dimension 2: recursos digitales cognitivos, correspondiente al indicador,
Reconoce los derechos de autor

Escala Pregunta 14 Pregunta 15
Siempre 16 17

Casi siempre 3 3

A veces 1 -

Casi nunca - -
Nunca - -

Total 20 20

Fuente: Resultados de la implementacion de la encuesta dirigida a docentes
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Figura 13: Porcentajes que los docentes que reconocen los derechos de autor
Fuente: Resultados de la implementacion de la encuesta dirigida a docentes

En la tabla 15 figura 13 muestra el 80% de los profesionales siempre recomienda
gue los trabajos deben ser originales evitando la copia y pega de la web a la vez
realizan trabajos colaborativos con sus educandos, un 15% casi siempre lo hace,
mientras un 5% lo hace a veces; 85% siempre, cita las fuentes en sus trabajos
académicos respetando la autoria a través de herramientas digitales y un 15% lo

hace siempre.
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Tabla 16
Dimension 2: recursos digitales cognitivos, correspondiente al indicador,
Implementa la tecnologia para aprendizaje autbnomo

Escala Pregunta 16 Pregunta 17 Pregunta 18 Pregunta19 Pregunta20 Pregunta 21
Siempre 14 12 14 7 12 13
Casi 5 3 6 7 7 5
siempre

A veces 1 4 - 6 1 2
Casi

nunca ) i ) i ) )
Nunca - 1 - - - -
Total 20 20 20 20 20 20

Fuente: Resultados de la implementacion de la encuesta dirigida a docentes
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Figura 14: Porcentajes de docentes que Implementa la tecnologia para aprendizaje autbnomo
Fuente: Resultados de la implementacion de la encuesta dirigida a docentes

En la tabla 16 figura 14 muestra que 70% de los magistrales siempre suscita en los
educando la firma digital, normas de derecho autor, y demas que procedan del
derecho informéatico, un 25% lo hace casi siempre y un 5% lo hace siempre; un 60%
de los educadores siempre disefia rubrica de valoracién, matrices para las sesiones
usando herramientas digitales, 20% lo hace a veces, 15% casi siempre mientras un
5% nunca lo hace; un 70% siempre incentiva al aprendiz a que utilizar las

herramientas digitales al realizar proyectos tecnolégicos y un 30% lo hace casi
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siempre; un 35% de los educadores siempre y casi siempre realizan un feedback
(retroalimentacion) y evaluaciones mediante el empleo de herramientas digitales
después de cada clase y un 30% lo hace a veces; 60% de los docentes siempre
provee el conocimiento tecnolégico de acuerdo a sus competencias de aprendizaje,
35% lo hace casi siempre y 5% lo hace a veces; y un 65% siempre aprovecha la
tecnologia y gradua el tiempo de manera eficiente de acuerdo a los ritmos de
aprendizaje del estudiante para que las actividades sean significativas, 25% casi

siempre lo hace y un 10% lo hace a veces.

Tabla 17
Variable ensefianza aprendizaje y su dimension 1: ensefianza, correspondiente al
indicador, Planificacion sesiones de aprendizaje

Escala Pregunta 22
Siempre 4
Casi siempre 7
A veces 5
Casi nunca 3
Nunca 1
Total 20

Fuente: Resultados de la implementacion de la encuesta dirigida a docentes
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Figura 15: Porcentajes de docentes que planificacion sesiones de aprendizaje
Fuente: Resultados de la implementacion de la encuesta dirigida a docentes

En la tabla 17 figura 15 muestra que un 35% de los educativos casi siempre labora
recursos digitales como Prezi, Wordpress, Blogs, Cmaptools, entre otros para el
desarrollo de las clases, un 25% lo hace a veces, 20% lo hace siempre, 15% casi

nunca lo hace mientras que un 5% no lo hace nunca.
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Tabla 18
Dimension 1: ensefianza, correspondiente al indicador, Recursos multimedia
educativos

Escala Pregunta 23 Pregunta 24
Siempre 16 17

Casi siempre 3 2

A veces 1 -

Casi nunca - 1
Nunca - -

Total 20 20

Fuente: Resultados de la implementacion de la encuesta dirigida a docentes

Recursos multimedia educativos
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Figura 16: Porcentajes de docentes que complementan sus clases Recursos multimedia educativos
Fuente: Resultados de la implementacion de la encuesta dirigida a docentes

En la tabla 18 figura 16 refleja que a un 80% de los magistrales se le facilita adjuntar
informacion en: Google Drive, Onedrive, entre otros, a un 15% casi siempre y a un
5% a veces; un 85% utiliza correctamente las plataformas digitales como Google
Meet y/o Zoom en la ensefianza, un 10% casi siempre y un 5% casi nunca lo utiliza

correctamente.
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Tabla 19
Dimension 2: metodologia, correspondiente al indicador, Estrategia de
ensefianza

Escala Pregunta 25 Pregunta 26 Pregunta 27
Siempre 14 8 9
Casi siempre 8 7

A veces 2 3 4
Casi nunca - 1 -
Nunca - - -
Total 20 20 20

Fuente: Resultados de la implementacion de la encuesta dirigida a docentes

Estrategia de ensefianza
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Figura 17: Porcentajes de docentes que transmiten informacién con los estudiantes mediante
plataformas educativas como estrategia de ensefianza
Fuente: Resultados de la implementacion de la encuesta dirigida a docentes

En la tabla 19 figura 17 se muestra que a un 70% de los educadores implementan
estrategias de aprendizaje haciendo uso eficiente de las TIC, un 20% lo hace casi
siempre y un 10% lo hace a veces; en igualdad de porcentajes (40%) siempre y
casi siempre aplica estrategias de gamificacion utilizando recursos multimedia
relacionado a los contenidos propuestos de la clase, 15% lo hace a veces y un 5%
no lo hace nunca; un 45% de los docentes siempre emplea en sus actividades
diarias aplicaciones informaticas con diferentes formatos de videos y audios, un
35% lo hace casi siempre y un 20% lo hace a veces.
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Tabla 20
Dimension 2: metodologia, correspondiente al indicador, Estrategia de
ensefianza inclusiva

Escala Pregunta 28 Pregunta 29
Siempre 10 11

Casi siempre

A veces 4 3

Casi nunca 1 -
Nunca - -

Total 20 20

Fuente: Resultados de la implementacion de la encuesta dirigida a docentes

Estrategia de enseiianza inclusiva
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Figura 18: Porcentajes correspondientes al indicador actividades de anticipacién de la dimension

estrategias de ensefianza inclusiva
Fuente: Resultados de la implementacion de la encuesta dirigida a docentes

En la tabla 20 figura 18 se aprecia la mitad de los educativos (50%) siempre
desarrolla espacios inclusivos permitiendo participacién activa de estudiantes NEE,
25% lo hace casi siempre, 20% lo hace a veces mientras 5% nunca lo hace; un
55% de los docentes siempre identifica procesos pedagogicos digitales
adaptandolos para el mejoramiento del aprendizaje, 30% lo hace casi siempre y
15% lo hace a veces

36



Tabla 21
Dimension 3: actividades, correspondiente al indicador, Actividades de
anticipacion

Siempre 10 8
Casi siempre 9 9
A veces 1 1
Casi nunca - 2
Nunca - -
Total 20 20

Fuente: Resultados de la implementacion de la encuesta dirigida a docentes
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Figura 19: Porcentajes correspondientes al indicador actividades de anticipacion de la dimension
actividades
Fuente: Resultados de la implementacion de la encuesta dirigida a docentes

En la tabla 21 figura 19 se muestra un 50% de los educativos siempre utiliza
aplicaciones dindmicas que permiten establecer relaciones entre los contenidos y
conocimiento previos de los estudiantes, 45% casi siempre las utiliza y 5% lo hace
a veces; 45% de los docentes casi siempre disefia recursos multimedia capaces de
complementar los contenidos que se presentan en clases, 40% siempre los disefia,

10% casi nunca y 5% a veces lo hace.
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Tabla 22
Dimension 3: actividades, correspondiente al indicador, Participacion activa de los
estudiantes

Escala Pregunta32 Pregunta 33 Pregunta34 Pregunta 35
Siempre 11 7 13 5
Casi siempre 5 8 4 6
A veces 4 5 3 2
Casi nunca - - - 4
Nunca - - - 3
Total 20 20 20 20

Fuente: Resultados de la implementacion de la encuesta dirigida a docentes

Docentes que mantiene participacion activa de los
estudiantes mediante herramienta digitales
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Figura 20: Porcentajes de los docentes que mantiene participacion activa de los estudiantes
mediante herramienta digitales
Fuente: Resultados de la implementacion de la encuesta dirigida a docentes

En la tabla 22 figura 20 refleja que a un 55% de los docentes siempre utiliza las TIC
como métodos y técnicas de ensefianza-aprendizaje, 25% lo utiliza casi siempre y
un 20% lo utiliza a veces; 40% de los docentes casi siempre hace que el aprendizaje
programado gire en torno al uso de las TIC en funcion de la realidad de los
estudiantes, 35% lo hace siempre y 25% lo hace a veces; 65% siempre motiva el
uso y dominio de las TIC en sus estudiantes, 20% motiva casi siempre y 15% motiva
aveces; mientras que 30% de los docentes casi siempre labora juegos online como:
Kahoot, Quizizz, Mentimeter, Liveworksheets, entre otro como estrategia
metodoldgica para el desarrollo de sus clases, 25% lo hace siempre, 20% casi

nunca, 15% nunca lo hace y 10% lo hace a veces.

38



Tabla 23
Dimension 3: actividades, correspondiente al indicador, Evaluar el impacto
educativo

Escala Pregunta36 Pregunta37 Pregunta38 Pregunta 39
Siempre 8 8 10 12

Casi siempre 9 5 5 6

A veces 3 4 4 2

Casi nunca - 3 1 -
Nunca - - - -

Total 20 20 20 20

Fuente: Resultados de la implementacion de la encuesta dirigida a docentes
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Figura 21: Porcentajes de docentes que evallan el impacto educativo utilizando herramientas
digitales
Fuente: Resultados de la implementacion de la encuesta dirigida a docentes

En la tabla 23 figura 21 refleja que un 45% de los educadores casi siempre evalla
con uso de las TIC el aprendizaje de los estudiantes, 40% lo hace siempre y 15%
lo evalla a veces; 40% de los docentes siempre disefia actividades multimedia
adaptadas a las necesidades de los estudiantes, 25% casi siempre las disefia, el
20% las disefia a veces y 15% casi nunca las disefia; la mitad de los docentes
siempre (50%) investiga modernas tecnologias poniéndolas en practica para la
evaluacion de los estudiantes, 25% lo hace casi siempre, 20% investiga a veces,
5% nunca investiga; por otra parte el 60% de los docentes considera que es
importante la utilizacion tecnolégicas para evaluar el aprendizaje de los aprendices,

el 30% considera que casi siempre es importante y 10% que a veces es importante.

39



V. DISCUSION

El sistema de educacion universitaria del Ecuador se encuentra en continua
evaluacion, mismo que es actualizado cada cinco afos, es el ente encargado de
acreditar las categorias universitarias (CEEACES, 2015) se enfoca en la evaluacién
tanto cuantitativa como cualitativa de la educacion superior, junto a Ley Organica
de Educacion Superior (LOES, 2018) regula el sistema educativo ecuatoriano para
garantizar el derecho a la educacion superior de calidad; a su vez son las
instituciones responsables contar con personal docente capacitado ya que mientras
mas conocimiento tenga un profesional, mejor manejo y desarrollo de habilidades
posea, su labor docente tendra un impacto mas positivo y logrard aportes

significativos tanto en los estudiantes como en la organizacion.

En el area de las competencias digitales se encontraron algunos hallazgos en
cuanto al uso y aplicacion de los recursos digitales para mejorar el proceso de
ensefianza aprendizaje, luego de haber aplicado el instrumento en docentes de una

universidad publica.

Como parte elemental de este trabajo se propuso elaborar de una propuesta de
utilizacion de recursos digitales para el mejoramiento del proceso de ensefianza
aprendizaje en la formacién de estudiantes universitarios de Guayaquil 2022, para
la cual fue necesario identificar el estado actual de los educadores en cuanto al
conocimiento del uso de recursos digitales, la inconstante se descompone en dos
dimensiones y se respalda con la teoria constructivista sefialando que el
aprendizaje ocurre mediante la interaccion de los individuos y el ambiente,
relacionandose asi con la primera dimensién recursos digitales didactico
metodoldgico, como refiere Valencia et al. (2016) a la conduccion idonea de
software y mecanismos primordiales vinculados a lo tecnolégico, obteniendo que
los educadores se encuentran en un nivel alto con un 85% de mientras un 15% se

encuentra en un nivel medio.

En cuanto a la dimensién recursos digitales cognitivos, Valencia et al. (2016) la
precisa como capacidad responsable de fomentar la indagacion independiente y el
uso de las TIC para la autonomia, demostrando que los educadores con un 70% se

encuentran un alto nivel, el 30% se encuentra en un nivel medio. Por lo tanto, se
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encuentra una semejanza con la informacion obtenida en el trabajo de Becerra Diaz
(2021), indicando que es esencial que los docentes tengan capacitacion continua,
lo que conlleva desarrollar competencias digitales y permite que se adapte con

facilidad a los constantes cambios que actualmente se presentan.

En la dimensién ensefianza un 20% de los educadores se hallan en un alto nivel,
un 75% esta en un nivel medio y un 5% esta en nivel bajo; confirmando asi, el
estudio de Mascia et al. (2018) demuestra que la adquisicion de conocimientos de
los medios digitales tiene un impacto significativo en el aprendizaje de los discipulos
cuando se usa de manera adecuada, evidenciando que esta dimension tiene el
nivel medio respecto a los niveles de conocimiento por parte de los docente en
cuanto al uso de recursos tecnolégicos en el desarrollo formativo. En la dimension
metodologia los docentes se encuentran en igualdad de porcentajes (45%) tanto
para nivel alto y nivel medio y un 10% en nivel bajo; como sefiala Sandi y Sanz
(2018), ademés, de los conocimientos didacticos, es fundamental que los
educadores adquieran habilidades digitales para manejar tanto el hardware como

el software y mejorar los procesos educativos.

Y en la ultima dimension, actividades los educadores se localizan en un 50% en

nivel alto, 45% en nivel medio y 5% nivel bajo.

Analizando los resultados obtenidos sobre el conocimiento en cuanto a las
competencias digitales de los educadores, se completa con la teoria constructivista
gue sefala que estan vinculados los entes y el ambiente, siendo fundamental para
confirmar si los educadores tienen suficiente conocimiento en cuanto a las
competencias digitales que le permitan la creacién de nuevos conocimientos en
entornos virtuales, como refiere Alvarez Aburto (2020), el constructivismo es un
desafio en la educacion online por lo que es vital importancia que el educando
alcance el nivel de aprendizaje requerido desde ese entorno, generando autonomia
de su aprendizaje; del mismo modo, la teoria del conectivismo creada por Siemens
(2004) es la teoria del aprendizaje actual en esta era tecnoldgica, es decir que se
establece forma sistema e inmediata la construccion del aprendizaje, del mismo
modo Basurto et al. (2021) sostiene que esta teoria se fundamenta en

modernizacion frecuente y lo agil de acceder a la informacion, es decir, el
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conectivismo esta presente en el proceso educativo ya que construye conexiones
en red, lo que posibilita la creacion de conocimientos integrados entre los
individuos; para lo cual se resumen el resultado obtenido en el primer objetivo, que
es conocer el estado actual de los educadores evidenciando que es necesario
mejorar, fortalecer y actualizar las habilidades digitales para usar en la praxis

educativa para lograr un aprendizaje mas significativo.

El segundo objetivo de la presente investigacion hace referencia al disefio de una
propuesta de utilizacidon de recursos digitales, para fortalecer las competencias
digitales de los educadores, como referencia Caceres et al., (2021), la innovacién
y formacion docente deber estar entre las prioridades de todo centro educativo de
nivel superior ya que esto optimiza la calidad tanto del docente como de la
organizacion; por consiguiente, genera inquietud a la institucion que los niveles de
competencias de los educadores se encuentran en niveles medio y bajos,
reconociendo que es un tema de relevante en el desarrollo del &mbito educativo

como indican Ricardo e Iriarte (2017).

Plantear talleres de utilizacion de recursos digitales para robustecer estas
competencias de los docentes, porque permite actualizar los conocimientos
tecnoldgicos en el manejo de nuevas herramientas digitales, que se pueden
implementar en la praxis educativa, permitiendo al educador estar preparados para
los retos que se presentan en el proceso educativo con los estudiantes digitales, de
tal forma que se integre con las competencias digitales de los educandos. Por lo
tanto, como sefiala Ramos (2021) la tecnologia brinda la oportunidad de usar
herramientas disponibles en todo momento y mejorar el proceso de ensefianza a la
vez que se optimiza el rendimiento académico de manera innovadora mediante la
introduccion de un nuevo entorno de aprendizaje generando autonomia en los

estudiantes.

Los efectos de investigacion reflejé que los conocimiento del docentes en cuento a
la elaboracion de recursos digitales, se encuentran en un nivel alto esta en 20% y
75% y el nivel medio y el nivel bajo en 5% de la dimensién ensefianza, por lo tanto,
esto refleja que es necesario realizar talleres para que los docentes logren

incorporar en su praxis el manejo tanto del hardware como del software para
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mejorar el proceso de instruccion, debido a que los docentes se enfrentan a nativos
digitales es esencial que el educador este preparado en cuanto a recursos que
brinda la tecnologia; por una parte, es necesario realizar actualizacién, como indica
Caccuri (2018), el uso de recursos digitales, se adaptan para mejoran los métodos
de educacion tradicional, mantener una formacién continua en cuanto actividades
relacionadas a la ensefianza para fortalecer estas habilidades en los entornos
virtuales, lo que permite facilitar el aprendizaje de los discentes ya que estos
elementos se pueden adaptar al contenido curricular; por otra parte, como indica
Sanchez Gamarra (2019), el perfeccionar las competencias tecnologicas generara
motivacion e impacto positivo en el &mbito profesional del individuo, incrementando
a la vez su nivel de satisfaccion personal; sin embargo un factor que puede mermar
este desarrollo como lo sefiala Aguilar y Otuyemi (2020), es el miedo al uso de
nuevas tecnologias, miedo al cambio, el escaso interés por la misma o no contar

con la infraestructura adecuado en la organizacion.

Para lograr esto, la universidad publica debe mocionar la iniciativa de utilizacion de
la propuesta planteada en este trabajo investigativo para fomentar el fortalecimiento
de competencias tecnolégicas en los educadores.

Cabe recalcar que la informacién de este estudio mantiene la veracidad de las
resultas obtenidas en la ejecucion del instrumento, honrando los valores éticos y
profesional, del mismo modo se aplico a las opiniones tomadas de otros autores
respetando su autoria y citando correctamente dichas ideas mediante normas APA
7ma edicion, por lo tanto, se recalca la transparencia para futuros estudios,
asimismo, se alined a los requerimiento, reglamentos y normativas del centro de

estudio.
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VI. CONCLUSIONES

Se puede indicar que una vez analizados los resultados de este trabajo investigativo
se concluye que:

1. Ladimension recursos digitales didactico metodolégico presenta el nivel mas
elevado de todas las dimensiones con 85% en nivel alto debido a que las
puntuaciones estuvieron entre los 47 a 55 puntos y un 15% en nivel medio
se encontraron entre 35 y 46 puntos, y en la dimension recursos digitales
cognitivos el 70% los docentes se hallan en un nivel alto y un 30% en un
nivel medio.

2. Ladimension ensefianza los docentes se encuentran en nivel medio un 75%
mediante el andlisis de esta dimension se evidencio que no se elaboran
recursos para ser utilizados para mejorar la ensefianza, en la dimension
metodologia los educadores se encuentran en iguales porcentajes tanto el
nivel alto y medio con un 45%, mientras en la dimensién actividad el nivel es
de 50% y 45% en el nivel alto y medio respectivamente, por lo tanto es
fundamental mejorar, fortalecer y actualizar las competencias digitales en
cuanto al uso e implementacion de recursos digitales.

3. Luego de la investigacién con los efectos obtenidos se elabor6é una
propuesta de talleres de capacitacion de herramientas digitales para el
mejoramiento del proceso educativo.

4. Se valido la propuesta por tres expertos, los cuales estan totalmente de

acuerdo para uso aplicacion de acuerdo al programa de estudio.
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VII.

RECOMENDACIONES

A la institucion, se recomienda planificar capacitaciones para sus
educadores minimo un par de veces anualmente, asi su personal docente
esta actualizado y a la vanguardia de la tecnologia, ya que las tecnologias

de informacién avanzan de forma acelerada.

A la escuela se recomienda que aplique los talleres propuestos, ya que asi
se fortaleceran las competencias en cuanto al manejo de los recursos

digitales, a la vez dichas competencias se integren a la de los estudiantes.

Al profesional docente se recomienda mantener capacitacion continua,
actualizar conocimientos previos, fortalecer las competencias en cuanto al
uso e implementacién de recursos digitales, identificar y conocer los recursos

necesarios que se adapten a su praxis.
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VIIl.  PROPUESTA

8.1Titulo de la propuesta
Recursos digitales para el mejoramiento del proceso de ensefianza aprendizaje en

la formacion de estudiantes universitarios, Guayaquil-2022
8.2Datos generales

Dirigido: Docentes universitarios
Lugar: Universidad publica
Provincia: Guayas

Ciudad: Guayaquil

8.3Realidad problematica

El desarrollo de la presente propuesta describe la utilizacion de diversas
herramientas tecnologicas que puede utilizar e implementar el docente en su praxis
académica para mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje de los discentes.
Los resultados del presente trabajo de investigacion, se pudo determinar que
existen docentes que conocen y utilizan herramientas digitales en sus praxis
educativas, sin embargo, un 30% se encuentran en un nivel medio bajo y necesitan

fortalecer esta habilidad en la utilizacion de herramientas digitales.

8.10bjetivo de la propuesta
Objetivo general:
Fortalecer las competencias digitales en el uso de herramientas digitales de los

educadores de la Universidad publica de Guayaquil-2022

Objetivos especificos:
e Capacitar al docente en el manejo de herramientas digitales
e Fomentar el uso e implementacion de recursos digitales en las actividades
educativas de los docentes
e Aportar conocimientos actuales en cuanto a nuevas herramientas digitales
de acceso gratuito para potenciar el desarrollo la praxis educativa en

educadores
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8.2Justificacion de la propuesta
La presente investigacion se justifica que, debido a la transhumanizacion de la
educacion; la cual migré a la virtualidad, por un tema de pandemia, ésta, conllevé
a los educadores a poner en practica sus competencias digitales para lo cual la
mayoria no se encontraba preparado para esa transicion con la tecnologia, pocos
de los cuales no se encontraban familiarizados ni siquiera con la computadora para
el desarrollo de la praxis educativa y muchos menos con las aplicaciones y
herramientas digitales que se implementan, lamentablemente muchos poseen
escaso conocimiento al respecto o han sido poco instruidos en cuanto a las TIC
para lograr asi mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje de los estudiantes.
Por lo tanto, en respuesta a las mdultiples dificultades identificadas en los
educadores de la Universidad publica respecto al uso e implementacion de los
recursos digitales, razon por la cual se enfocan en la ensefianza tradicional lo que
limita el desarrollo de habilidades digitales a la vez que genera poco interés en el
proceso formativo, mas, en la actualidad que se vive en la era tecnoldgica, es
elemental el uso e implementacion de estos recursos para fortalecer las

competencias digitales de los educadores.

La propuesta permitira a los docentes adquirir conocimiento general acerca de los
recursos digitales que se pueden aplicar en el proceso académico, para hacer de
la praxis mas dinamica y a la vez fortalecer las competencias digitales de los
estudiantes adaptandolas a sus necesidades, por lo tanto, mientras mayor sea el
grado de desarrollo de competencia digital del docente, se tendran estudiantes

preparados para afrontar los desafios del siglo XXI, Criss (2018).

8.3Descripcidn de la propuesta
Se plantea que con la ejecucion de la presente propuesta el docente logre potenciar
habilidades en cuanto al uso de herramientas digitales implementadas en el
proceso de ensefianza aprendizaje, ya que estas favorecen el aprendizaje activo,
el pensamiento, el trabajo cooperativo, generan motivacién, mayor interés
académico y autonomia, mejorando la capacidad de aprender a aprender en el
contexto educativo, ya que, en esta era con una cultura digital que avanza cada dia

mas, el docente debe estar reforzar y actualizar sus conocimientos continuamente.
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La propuesta consta de 6 talleres virtuales educativos dirigido a los docentes,

usando la plataforma Google Meet. Ver anexo 12

8.4Recursos

e Docente especialista
e Laptop

e Conexion a internet

e Herramientas digitales de acceso libre
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Anexo 1

Matriz de operacionalizacion de variables

VARIABLES P DEFINICION DIMENSION ‘ .
DE ESTUDIOS DEFINICION CONCEPTUAL OPERACIONAL ES CATEGORIAS INDICADORES ESCALA DE MEDICION
Reconoce instrumentales
metodolégicos
L Recursos e  Productos Maneja actividades online para
(%) Los recursos digitales eg_todo digitales multimedia fortalecer procesos de aprendizaje
) programa o software utilizado lgital o
o como un medio de expresion y |\ digitales didactico |e  Accesibilidad Sabe de metodologias fundamentadas
= creacién a través de un nuevo | .5 9 metodol6gico |, Adaptabilidad en el conectivismo
=y lenguaje basado en imagenes utilizados en la
o] son%dojs y con el cu%l Se‘ universidad publica que Utiliza la comunicacion virtual sincrénica
8 interactlia mas con el entorno, a gﬁgﬁseig Srﬁédsigjnetteosuﬁz y asincronica
4 al a vez que refuerzan la] .. oqi gisefiada para . Emplea ética informatica
S comprension, la creatividad y la este fin e  Conocimiento
8 motivacién de los ’ tecnologico Reconoce los derechos de autor
o discentes. Garcia-Valcarcel Recursos ) .
(2016). digitales [, Epfasis en Implementa la  tecnologia  para | S€ plantea usar un cuestionario
cognitivas habilidades aprendizaje auténomo tipo Likert con escala nominal,
con el cual se podra identificar
e  Feedback Utiliza las TIC como medio de|las competencias digitales de
crecimiento profesional los docentes. Para procesar los
e  Colaboracion resultados se utilizara el
) -« | Planificacién sesiones de aprendizaje | programa informatico  Excel
o Ensefianza |° Co-Construccion 2021 para elaborar tablas y
T *  Aprendizaje Recursos multimedia educativos figuras ~ demostrando  los
N Mejorar el proceso de ubicuo resultados obtenidos
k=) Es el roceso nsefian d I e  Actividades
c p que se | ensefianza e los _ . o
o complementan para formar una | estudiantes personalizadas | EStrategia de ensefianza
E_ unidad encaminada a favorecer | universitarios mediante e Procesos
© en la formacion integral del [la propuesta que se| Metodologia adaptativos
I educando para la adquirir | planteard luego del ) : & : :
N competencias, valores, | analisis de los e  Estrategias Estrategia de ensefianza inclusiva
< habilidades y destrezas | resultados obtenidos a gamificativas
e Abreu et al. (2018). través de la encuesta i o S
o ( ) e  Estrategias Actividades de anticipacion
N propuesta. metodolégicas
c
1] Actividades | :‘?nitljtlijr;s; ; a Participacion activa de los alumnos
Trabajo . .
° colabcj)rativo Evaluar el impacto educativo
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Anexo 2

Matriz de consistencia

fundamentacion.

Evaluar el impacto educativo

Problema Objetivos Hipotesis Variables | Dimensiones Indicadores Metodologia
Reconoce instrumentales . L
General . Tipo de Investigacién
metodolégicos
RecUrsos Maneja actividades online para Basica
Elaborar una propuesta de utilizacion digitales fortalecer procesos de aprendizaje
de recursos digitales para el didactico Sabe de metodologias i o
mejoramiento  del proceso de metodolégico | fundamentadas en el conectivismo Nivel de Investigacion
ensefianza  aprendizaje en 1a Variable Utiliza la comunicacion virtual Descriptiva propositiva
formacion. de estudiantes independiente sincrénica y asincronica
universitarios, Guayaquil-2022 Recursos Disefio de
digitales Emplea ética informética Investigacion
¢cLas limitaciones en l1a | gpecificos Si se elaboran recursos RECUISOS Reconoce los derechos de autor No experimental
utilizaciébn de recursos ) ] digitales apropiados se ot
digitales  afectan el [ 1. Diagnosticar el estado actual del | contribuira digitales Implementa la tecnologia para Poblacién v muestra
mejoramiento del proceso | Uso de recursos digitales por parte | significativamente en el cognitivas aprendizaje autéhomo y
fi de los docentes ara el i i - . o
de ~ ensefianza ) > ol p mejoramiento del proceso Utiliza las TIC como medio de Muestra N° 20
aprendizaje en la | mejoramiento €l proceso | de ensefianza aprendizaje crecimiento profesional
formacién de estudiantes | ensefianza  aprendizaje en lafde los  estudiantes
universitarios, Guayaquil- | formacion. de  estudiantes | universitarios, Guayaquil- Planificacion sesiones de aprendizaje | Tipo de muestreo
20227 universitarios, Guayaquil-2022. 2022. Ensefianza
2. Disefiar una propuesta de Recursos multimedia educativos Probabilistico
utilizacion de recursos digitales para
el mejoramiento del proceso Variable Estrategia de ensefianza Técnicas e
ensenanza aprendizaje en la dependiente Metodologia instrumentos de
formacion de  estudiantes Ensefianza- Estrategia de ensefianza inclusiva recoleccion de datos
universitarios, Guayaquil-2022. aprendizaje
Actividades de anticipacion Encuesta
3. Corroborar mediante criterios de
especialistas el aporte practico y su Actividades Participacion activa de los alumnos
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Anexo 3

Confiabilidad de Alpha de Crombach
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Anexo 4 Cuestionario para conocer competencias digitales docentes

Estimado docente, lea detenidamente cada item y responda con sinceridad segun
considere conveniente y refleje su situacién actual. Selecciones la opcion de

acuerdo a la siguiente escala, marcando cada item con una “x”.

Escala: Siempre (5 ptos.), Casi siempre (4 ptos.), A veces (3 ptos.), Casi nunca (2
ptos.), Nunca (1 ptos.)

Alternativas

N ITEMS g - g § _ g 3

EISEl ¢ |8 5| 5

V: Recuros Digitales - D1: Recursos digitales didactico metodolégicd & @ < < =

1 Reconoce las palabras mas comunes cuando navega en
internet (URL, hipervinculo, link, entre otros).

Reconoce distintos programas para navegar por Internet

2 |(Microsoft Edge, Google Chrome, Firefox, Opera, entre
otros).

3 Busca informacién y contenidos en Internet de distinto
formato (texto, audio o video, entre otros).

a Reconoce y desarrolla las TIC's como competencia
tecnologia en el aprendizaje.

5 Emplea en sus praxis educativas diarias aplicaiones
ofimaticas
Utiliza plataformas de uso libre como para realizar

6 |diversas actividades educativas ( Educaplay, Moddle,
Quizizz, Canva, CmapTools, entre otros).

7 Complementa sus clases con el trabajo de colaboracion
en linea.

Complementa sus clases presenciales con el trabajo de

8 |colaboracidén en linea a través de redes sociales en
Internet, blogs o wikis.

9 desarrolladas a través de juegos virtuales, videos y
audios.

Transmite informacidon con los estudiantes mediante

10 |plataformas educativas: Classroom, Teams, redes
sociales: Whatsapp, Youtube, entre otros.

11 Incentiva a los estudiantes para que construyan su propio
aprendizaje mediante la colaboracién en linea.

D2: Recursos digitales cognitivos
Elabora ensayos, investigaciones o materiales académicos

12 |de propia creacién y originalidad utilizando herramientas
digitales.

13 Recopila trabajos elaborados por los estudiantes de
manera original para su publicacién y validacion.

Realiza trabajos colaborativos con sus educandos

14 |haciendo la recomendacién que no debe ser trabajo copia
y pega de otras tareas de internet.

15 En sus trabajos académicos atraves de herramientas
digitales respeta el derecho de autor, citando las fuentes.
Promueve en los estudiantes las principales normas de

16 |derecho autor, firma digital y otras que deriven del
derecho informatico.

17 Elabora matrices y rubrica de evaluacién de una sesién
utilizando herramientas digitales.
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Motiva a los estudiantes a que utlicen las herramientas

18
digitales para realizar proyectos tecnolégicos.

19 Realiza un feedback y evaluaciones mediante el empleo
de herramientas digitales después de cada clase.

Provee el conocimiento tecnoldgico de acuerdo a sus

20
competencias de aprendizaje.

Emplea la tecnologia para dosificar correctamente el
21 |tiempo en las actividades significativas de acuerdo a los
ritmos de aprendizaje del estudiante

V: Ensefianza Aprendizaje - D1: Ensefanza

22 |Elabora recursos digitales como Prezi, Wordpress, Blogs,

Se le facilita adjuntar informacién en: Google Drive, One
Drive, entre otros.

23

Utiliza correctamente las plataformas digitales como

24
Google Meet y/o Zoom en la ensefianza.

D2: Metodologia

Implementa estrategias de aprendizaje haciendo uso
eficiente de las TIC

25

Aplica estrategias de gamificacidon utilizando recursos
26 |multimedia relacionado a los contenidos propuestos de la
clase

Emplea en sus actividades diarias aplicaciones

27 informaticas con diferentes formatos de videos y audios.

)8 Desarrolla espacios inclusivos permitiendo participaciéon
activa de estudiantes NNE

29 Identifica procesos pedagdgicos digitales adaptdndolos

para el mejoramiento del aprendizaje.

D3: Actividades

Utiliza aplicaciones dinamicas que permiten establecer
30 |relaciones entre los contenidos y concimiento previos de
los estudiantes

Disefa recursos multimedia capaces de complementar los

31 contenidos que se presentan en clases

39 Utiliza métodos y técnicas de ensefianza-aprendizaje
para el uso de las TIC

33 El aprendizaje programado gira entorna al uso de las TIC's

en funcidn de la realidad de los estudiantes

34 |Motiva el uso y dominio de las TIC's en tus estudiantes

Elabora juegos online como: Kahoot, Quizizz, Mentimeter,
35 [Liveworksheets, entre otro como estrategia metodologica
para el desarrollo de sus clases.

Evalua con uso de las TIC el aprendizaje de los

36 estudiantes.
Disefia actividades multimedia adpatadas a las

37 necesidades de los estudiantes

38 Investiga modernas tecnologias poniéndolas en practica
para la evaluacion de los estudiantes

39 Considera que es importante el uso de las tecnologias

para evaluar el aprendizaje de sus estudiantes

Adaptado de: Iglesias Silva (2022); Lazaro Correa (2021); Sdnchez Méndez (2021)
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Anexo 5 Constancia de validacién del instrumento Experto 1

Nombre del instrumento: Recursos digitales — ensefianza aprendizaje

Objetivo: Elaborar de una propuesta de utilizacion de recursos digitales para el mejoramiento del proceso de ensefianza aprendizaje en la

formacion de estudiantes universitarios, Guayaquil

Dirigido a: Docentes de una Universidad Publica de Guayaquil

Estimado experto a continuacion, para validar el cuestionario, debe tomar en cuenta:

(1) Pertinencia: el item, al concepto teérico formulado.

(2) Relevancia: el item es apropiado para presentar al componente o dimension especificada del constructo.

(3) Claridad: se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo.

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la dimension

OBSERVACIONES (PRECISAR SI HAY SUFICIENCIA):
OPINION DE APLICABILIDAD: Aplicable ( X ) Aplicable después de corregir () No aplicable ( )

Datos del experto.

Nombres y apellidos:

Mgtr. July Alexandra Azla Briones

DNI: 0917567943

Direccion domiciliaria: Guayaquil - Ecuador Teléfono: +593982235001
Titulo Profesional: Magister en Tecnologia e Innovacién Educativa
Grado académico: Cuarto

Valoracion:

Deficiente | Aceptable

Bueno Muy Bueno | Excelente

X
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Anexo 6: Matriz de Validacion Experto 1

Tema: Recursos digitales para el mejoramiento del proceso de ensefianza aprendizaje en la formacion de estudiantes universitarios, Guayaquil-2022

Matriz De Validacién Por Criterio De Jueces O Expertos

VARIABLES

DIMENSION

INDICADORES

ITEMS

ESCALA DE
RESPUESTA

CRITERIOS DE EVALUACION

3. Aveces
5. Nunca

5. Siempre
4. Casi siempre
4. Casi nunca

PERTINENCIA

RELEVANCIA

CLARIDAD

©

NO

©

NO

4

NO

OBSERVACION Y/O
RECOMENDACION

Recursos digitales: Los recursos digitales es todo programa o software utilizado como un medio de

, sonidos y con el cual se interac

agenes

través de un nuevo lenguaje basado en im
| entorno, a al a vez que refuerzan la comprension, la creatividad y la motivaci

expresion y creacion a

de los discente

on

mas con e

D1 Recursos digitales didactico metodolégico

D2: Recursos digitales cognitivos

Reconoce
instrumentales

Reconoce las palabras mas comunes cuando navega en internet (URL, hipervinculo, link, entre otros).

Reconoce distintos programas para navegar por Internet (Microsoft Edge, Google Chrome, Firefox, Opera, entre otros).

Busca informacién y contenidos en Internet de distinto formato (texto, audio o video, entre otros).

Maneja

Reconoce y desarrolla las TIC's como competencia tecnologia en el aprendizaje.

Emplea en sus praxis educativas diarias aplicaciones ofimaticas (Word, Excel, Correo, etc.).

Utiliza plataformas de uso libre como para realizar diversas actividades educativas ( Educaplay, Moddle, Quizizz,
Canva, CmapTools, entre otros)

Sabe de

Complementa sus clases con el trabajo de colaboracion en linea.

Complementa sus clases presenciales con el trabajo de colaboracién en linea a través de redes sociales en Internet,
bloas o wikis

Complementa sus clases presenciales con otras desarrolladas a través de juegos virtuales, videos y audios.

za | metodologias| actividades

la |fundamentada] online para | metodol6gico

10

Transmite informacién con los estudiantes mediante plataformas educativas: Classroom, Teams, redes sociales:
Whatsapp. Youtube. entre otros

za
la

11

Incentiva a los estudiantes para que construyan su propio aprendizaje mediante la colaboracién en linea.

ética

12

Elabora ensayos, investigaciones o materiales académicos de propia creacion y originalidad utilizando herramientas
L

13

Recopila trabajos elaborados por los estudiantes de manera original para su publicacion y validacion.

Reconoc| Emplea | Utilif Utili

elos

derecho | informati

14

Realiza trabajos colaborativos con sus educandos haciendo la recomendacién que no debe ser trabajo copia y pega
de otras tareas de internet

15

En sus trabajos académicos a través de herramientas digitales respeta el derecho de autor, citando las fuentes.

Implementa la tecnologia parg

16

Promueve en los estudiantes las principales normas de derecho autor, firma digital y otras que deriven del derecho
informatico

17

Elabora matrices y rubrica de evaluacién de una sesion utilizando herramientas digitales.

18

Motiva a los estudiantes a que utilicen las herramientas digitales para realizar proyectos tecnolégicos.

19

Realiza un feedback (retroalimentacién) y evaluaciones mediante el empleo de herramientas digitales después de cada
Clase

aprendizaje autdnomo

20

Provee el conocimiento tecnolégico de acuerdo a sus competencias de aprendizaje.

21

Emplea la tecnologia para dosificar correctamente el tiempo en las actividades significativas de acuerdo a los ritmos

XIX XXX [|X[X|X[X[|X]|X[|X]|X|X[|X[X]|X[X]|X[X]|X

XXX [X[X[X[X[X|X|X|X|X|X|X|X[X|[X[X[X[X]|X

XXX [X[X[X[X[X]|X|X|X|X|X|X]|X[X|[X[X[X[X]|X
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Ensefianza Aprendizaje: Es el proceso que se complementan para formar una unidad

encaminada a favorecer en la formacién integral del educando para la adquirir

competencias, valores, habilidades y destrezas Abreu et al. (2018).

© 25 - .
@ £ & | 22 |Elabora recursos digitales como Prezi, Wordpress, Blogs, Cmaptools, entre otros para el desarrollo de las clases. X X X
= g g 23| Se le facilita adjuntar informacién en: Google Drive, One Drive, entre otros. X X X
dqo =
o e g 24 | Utiliza correctamente las plataformas digitales como Google Meet y/o Zoom en la ensefianza. X X X
25 |Implementa estrategias de aprendizaje haciendo uso eficiente de las TIC. X X X
8
% 3 © | 26| Aplica estrategias de gamificacion utilizando recursos multimedia relacionado a los contenidos propuestos de la clase. X X X
=
TS| 58
% 8 S | 27 |Emplea en sus actividades diarias aplicaciones informaticas con diferentes formatos de videos y audios. X X X
= £2
& | & @ | 28|Desarrolla espacios inclusivos permitiendo participacion activa de estudiantes NEE. X X X
(a)
29 |Identifica procesos pedagdgicos digitales adaptandolos para el mejoramiento del aprendizaje. X X X
< o 2 Utiliza aplicaciones dindmicas que permiten establecer relaciones entre los contenidos y conocimiento previos de los
TS a|30 ; X X X
2935 estudiantes
&° S| 31 [Disefia recursos multimedia capaces de complementar los contenidos que se presentan en clases. X X X
c o 32 [Utiliza métodos y técnicas de ensefianza-aprendizaje para el uso de las TIC. X X X
© o
218 e § 33| El aprendizaje programado gira entorno al uso de las TIC en funcién de la realidad de los estudiantes. X X X
S o
|5 o E
Tg E % % 34 |Motiva el uso y dominio de las TIC en tus estudiantes. X X X
§ o 35 Elabora juegos online como: Kahoot, Quizizz, Mentimeter, Liveworksheets, entre otro como estrategia metodolégica X X X
&3 para el desarrollo de sus clases
o i .
o g 36 |Evalla con uso de las TIC el aprendizaje de los estudiantes. X X X
2o
£ -% 37| Disefia actividades multimedia adaptadas a las necesidades de los estudiantes. X X X
[
) § 38|Investiga modernas tecnologias poniéndolas en practica para la evaluacion de los estudiantes. X X X
©
] 39 |Considera que es importante el uso de las tecnologias para evaluar el aprendizaje de sus estudiantes. X X X
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Anexo 7: Constancia validacién del instrumento Experto 2

Nombre del instrumento: Recursos digitales — ensefianza aprendizaje

Objetivo: Elaborar de una propuesta de utilizacion de recursos digitales para el mejoramiento del proceso de ensefianza aprendizaje en la
formacion de estudiantes universitarios, Guayaquil
Dirigido a: Docentes de una Universidad Publica de Guayaquil

Estimado experto a continuacion, para validar el cuestionario, debe tomar en cuenta:
(1) Pertinencia: el item, al concepto tedrico formulado.
(2) Relevancia: el item es apropiado para presentar al componente o dimension especificada del constructo.
(3) Claridad: se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo.
Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la dimensién

OBSERVACIONES (PRECISAR SI HAY SUFICIENCIA):
OPINION DE APLICABILIDAD: Aplicable (X ) Aplicable después de corregir () No aplicable ( )

Datos del experto.

Nombres y apellidos: Mgtr. Martha Isamar Llanos Moreno DNI:1723189872
Direccién domiciliaria: Guayaquil - Ecuador Teléfono: +593992506297
Titulo Profesional: Maestra en Docencia Universitaria
Grado académico: Cuarto
Valoracion:
Deficiente | Aceptable Bueno Muy Bueno | Excelente :
¥ f L
X i/,f it T e /' )
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Anexo 8: Matriz de Validacion Experto 2

Tema: Recursos digitales para el mejoramiento del proceso de ensefianza aprendizaje en la formacion de estudiantes universitarios, Guayaquil-2022

Matriz De Validacién Por Criterio De Jueces O Expertos

de aprendizaie del estudiante

ESCALA DE .
" RESPUESTA CRITERIOS DE EVALUACION
wn =z w
w O o (]
2_9:. 2 <8( TEMS g E @ § 3 PERTINENCIA | RELEVANCIA | CLARDAD | OBSERVACION Y/O
x g I3 el .o § 2 = RECOMENDACION
< = = @ —
> a S &zl <| &2
- s Sle[ ] st |no| st [ no| s | no
<
T 1]
g 2 Q . . ) . I
. g S ] % % 1 |Reconoce las palabras mas comunes cuando navega en internet (URL, hipervinculo, link, entre otros). X X X
- = 2|l o|lo o
E2lolcaog L . .
-_g ® 3 'ga 8 £ 8| 2 |Reconoce distintos programas para navegar por Internet (Microsoft Edge, Google Chrome, Firefox, Opera, entre otros). X X X
o232 |a 28
® | 8 |lx g o . . " — . .
E % 2 = 2 £| 3 |Busca informaciény contenidos en Internet de distinto formato (texto, audio o video, entre otros). X X X
s 8 £
—c|l @
T . ; P .
E = .g E $ S| 4 |Reconoce ydesarrolla las TIC's como competencia tecnologia en el aprendizaje. X X X
88¢g|l8|g8 S
S 28| 8|32 2| 5 |Emplea ensus praxis educativas diarias aplicaciones ofimaticas (Word, Excel, Correo, etc.). X X X
< E|lD =5 F — - - - — - —
N _-8 c| © S5 6 Utiliza plataformas de uso libre como para realizar diversas actividades educativas ( Educaplay, Moddle, Quizizz, X X X
55 >3 Canva, CmapTools. entre otros)
i1 0wz ) .
34 Z M % &| 7 |Complementa sus clases con el trabajo de colaboracién en linea. X X X
S|s5|© = - - — - - -
«E— 5= ﬁ © % () Complementa sus clases presenciales con el trabajo de colaboracion en linea a través de redes sociales en Internet,
28 8| 2|88 58 lboas owikis X X X
= 124
O £ © = |ln 6 el
g = § £ E 9 |Complementa sus clases presenciales con otras desarrolladas a través de juegos virtuales, videos y audios. X X X
S =
g L} & ?_:' % s 10 Transmite informacion con los estudiantes mediante plataformas educativas: Classroom, Teams, redes sociales: X X X
23 2la — Whatsanp. Youtube. entre otros
= c
[SAmY] —
c O = . . . o . . .
= ﬁ g- 3 & < | 11 |incentiva a los estudiantes para que construyan su propio aprendizaje mediante la colaboracién en linea. X X X
e .= - — - — - — — — -
o S8 ] & 12 Elabora ensayos, investigaciones o materiales académicos de propia creacion y originalidad utilizando herramientas
222 |28 E|-"|daitales X X X
c = S S £
33 EE S : . . — — —
8 o g o |WY ‘| 13 |Recopila trabajos elaborados por los estudiantes de manera original para su publicacion y validacién. X X X
= 9 Q
5 % % 2 § w214 Realiza trabajos colaborativos con sus educandos haciendo la recomendacién que no debe ser trabajo copia y pega X X X
8| 5|s<c8 de ofras tareas de internet
2522|332 : -~ - ) — )
=) =1 : x ©|15|Ensus trabajos académicos a través de herramientas digitales respeta el derecho de autor, citando las fuentes. X X X
o
E g 2 % = 16 Promueve en los estudiantes las principales normas de derecho autor, firma digital y otras que deriven del derecho X X X
Segs| 2| e informatico
. = T T| o . . - [ . L
b © g 2 2 2 | 17 |Elabora matrices y rubrica de evaluacién de una sesion utilizando herramientas digitales. X X X
L = C =8
Esg|lal g3
28 g = g © | 18|Motiva a los estudiantes a que utilicen las herramientas digitales para realizar proyectos tecnoldgicos. X X X
T o el o = Qo - - — - - - — =
8 S S x| &g 19 Realiza un feedback (retroalimentacién) y evaluaciones mediante el empleo de herramientas digitales después de cada X X X
220l 8| g5 [loase
O < (7] L. L. . . .
E 'g 2 IS g 20| Provee el conocimiento tecnolégico de acuerdo a sus competencias de aprendizaje. X X X
L ©
= 0 —_ r 3 o oy R e 0 ~
S g E— 21 Emplea la tecnologia para dosificar correctamente el tiempo en las actividades significativas de acuerdo a los ritmos X X X
[} =
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Ensefianza Aprendizaje: Es el proceso que se complementan para formar una unidad

encaminada a favorecer en la formacién integral del educando para la adquirir

competencias, valores, habilidades y destrezas Abreu et al. (2018).

© 25 - .
@ £ & | 22 |Elabora recursos digitales como Prezi, Wordpress, Blogs, Cmaptools, entre otros para el desarrollo de las clases. X X X
= g g 23| Se le facilita adjuntar informacién en: Google Drive, One Drive, entre otros. X X X
dqo =
o e g 24 | Utiliza correctamente las plataformas digitales como Google Meet y/o Zoom en la ensefianza. X X X
25 |Implementa estrategias de aprendizaje haciendo uso eficiente de las TIC. X X X
8
% 3 © | 26| Aplica estrategias de gamificacion utilizando recursos multimedia relacionado a los contenidos propuestos de la clase. X X X
=
TS| 58
% 8 S | 27 |Emplea en sus actividades diarias aplicaciones informaticas con diferentes formatos de videos y audios. X X X
= £2
& | & @ | 28|Desarrolla espacios inclusivos permitiendo participacion activa de estudiantes NEE. X X X
(a)
29 |Identifica procesos pedagdgicos digitales adaptandolos para el mejoramiento del aprendizaje. X X X
< o 2 Utiliza aplicaciones dindmicas que permiten establecer relaciones entre los contenidos y conocimiento previos de los
TS a|30 ; X X X
2935 estudiantes
&° S| 31 [Disefia recursos multimedia capaces de complementar los contenidos que se presentan en clases. X X X
c o 32 [Utiliza métodos y técnicas de ensefianza-aprendizaje para el uso de las TIC. X X X
© o
218 e § 33| El aprendizaje programado gira entorno al uso de las TIC en funcién de la realidad de los estudiantes. X X X
S o
|5 o E
Tg E % % 34 |Motiva el uso y dominio de las TIC en tus estudiantes. X X X
§ o 35 Elabora juegos online como: Kahoot, Quizizz, Mentimeter, Liveworksheets, entre otro como estrategia metodolégica X X X
&3 para el desarrollo de sus clases
o i .
o g 36 |Evalla con uso de las TIC el aprendizaje de los estudiantes. X X X
2o
£ -% 37| Disefia actividades multimedia adaptadas a las necesidades de los estudiantes. X X X
[
) § 38|Investiga modernas tecnologias poniéndolas en practica para la evaluacion de los estudiantes. X X X
©
] 39 |Considera que es importante el uso de las tecnologias para evaluar el aprendizaje de sus estudiantes. X X X
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Anexo 9: Constancia de validacion del instrumento Experto 3

Nombre del instrumento: Recursos digitales — ensefianza aprendizaje
Objetivo: Elaborar de una propuesta de utilizacion de recursos digitales para el mejoramiento del proceso de ensefianza aprendizaje en la
formacion de estudiantes universitarios, Guayaquil
Dirigido a: Docentes de una Universidad Publica de Guayaquil
Estimado experto a continuacion, para validar el cuestionario, debe tomar en cuenta:
(1) Pertinencia: el item, al concepto teérico formulado.
(2) Relevancia: el item es apropiado para presentar al componente o dimension especificada del constructo.
(3) Claridad: se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo.

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la dimension

OBSERVACIONES (PRECISAR SI HAY SUFICIENCIA):
OPINION DE APLICABILIDAD: Aplicable (X ) Aplicable después de corregir () No aplicable ( )

Datos del experto.

Nombres y apellidos: MGs. Carmen de los Angles Mora Espinoza DNI: 0927056570
Direccién domiciliaria: Guayaquil - Ecuador Teléfono: +59395897707
Titulo Profesional: Magister en Gestiéon Educativa
Grado académico: Cuarto
Valoracion:
Deficiente | Aceptable Bueno Muy Bueno | Excelente [
o VA

IFirma



Anexo 10: Matriz de Validacion Experto 3

Tema: Recursos digitales para el mejoramiento del proceso de ensefianza aprendizaje en la formacion de estudiantes universitarios, Guayaquil-2022

Matriz De Validacién Por Criterio De Jueces O Expertos

ESCALA DE "
" respuesTa | CRITERIOS DE EVALUACION
1) = W
w o) [v4 9]
— E o = @ .
o 0 ol o o] © PERTINENCIA | RELEVANCIA | CLARDAD | OBSERVACION Y/O
< z 2 TEMS s| El 8] 5] S .
=z = S £lgl gl 2| g RECOMENDACION
< = =) [} ‘&
> 3 e &z <| & i
w| Ol m < Sl NO | sI NO | SI NO
<
o I 3 o . ) . .
- g S ] % % 1 |Reconoce las palabras mas comunes cuando navega en internet (URL, hipervinculo, link, entre otros). X X X
=2 3|l olccao
E 2|l o|lc o= - . .
-_g o 3 'ga 8 £ 9| 2 |Reconoce distintos programas para navegar por Internet (Microsoft Edge, Google Chrome, Firefox, Opera, entre otros). X X X
o 2 3|l28|lo2e
T |8 |x 5 o . .. . o . p
E g ) =z 2 £| 3 |Busca informaciony contenidos en Internet de distinto formato (texto, audio o video, entre otros). X X X
S @ —
5|2 . . .
g = .g E © @ g 4 |Reconoce y desarrolla las TIC's como competencia tecnologia en el aprendizaje. X X X
O O g| o |- =T o
oo 3| 3 |os
S 28l 3 g2 2| 5 |Emplea en sus praxis educativas diarias aplicaciones ofimaticas (Word, Excel, Correo, etc.). X X X
I S |= 5= — - - - — - —
N _-8 E ES] ZNS 6 Utiliza plataformas de uso libre como para realizar diversas actividades educativas ( Educaplay, Moddle, Quizizz, X X X
s c | o
55 >3 Canva. CmanTools. entre otros)
D o| = 0
L L . 2 -
s 43 ‘% oS 8| 7 |complementa sus clases con el trabajo de colaboracién en linea. X X X
21 2|8 = - - — - - -
_,55 é’ .% 3 o % g 8 Complementa sus clases presenciales con el trabajo de colaboracion en linea a través de redes sociales en Internet, X X X
2 = g 2 ﬁ 8 g bloas o wikis
£ 5 9] . . . ; ; .
g =g 2 £ 5 9 |Complementa sus clases presenciales con otras desarrolladas a través de juegos virtuales, videos y audios. X X X
S =
g o0&l % [= < o Transmite informacion con los estudiantes mediante plataformas educativas: Classroom, Teams, redes sociales:
8% 3l 3 |35 ¥ “|1)\vicann Youube enre otros X X X
[SANY] =
c =] . . . L . .. "
S ﬁ g- 3 S | 11 |incentiva a los estudiantes para que construyan su propio aprendizaje mediante la colaboracion en linea. X X X
(=] 42k - — - — - — — — -
9 S8 © 8 12 Elabora ensayos, investigaciones o materiales académicos de propia creacién y originalidad utilizando herramientas X X X
5] © .
@22 R £ diaitales
S o 8| o, |w e ‘2| 13| Recopila trabajos elaborados por los estudiantes de manera original para su publicacién y validacion. X X X
= S NI 9
=Y _5 = K w 2|14 Realiza trabajos colaborativos con sus educandos haciendo la recomendacién que no debe ser trabajo copia y pega X X X
22539 de otras tareas de internet
o c 2|38 = o
2528 5|8 oy ) L . ) - .
Zg =1 3 & 8| 15| En sus trabajos académicos a través de herramientas digitales respeta el derecho de autor, citando las fuentes. X X X
N T = n a - — n
IS g o % ;‘f Promueve en los estudiantes las principales normas de derecho autor, firma digital y otras que deriven del derecho
Q> g S 16|. P X X X
Sss > = g informatico
. =TT | T . ) L. [ . -
8 g 2 2 2 | 17 |Elabora matrices y rubrica de evaluacion de una sesion utilizando herramientas digitales. X X X
L - C = &
8o 9| 2| 25
= g 2 g ® | 18[Motiva a los estudiantes a que utilicen las herramientas digitales para realizar proyectos tecnolégicos. X X X
T o el = o - - — - - - — =
g So|lx| = g 19 Realiza un feedback (retroalimentacién) y evaluaciones mediante el empleo de herramientas digitales después de cada X X X
229 §| £ | dase
o < Q P P . . .
E 'g 8 IS g 20 | Provee el conocimiento tecnolégico de acuerdo a sus competencias de aprendizaje. X X X
L m - — - — — -
§ é % 21 Emplea la tecnologia para dosificar correctamente el tiempo en las actividades significativas de acuerdo a los ritmos X X X
& £ s ;
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Ensefianza Aprendizaje: Es el proceso que se complementan para formar una unidad

encaminada a favorecer en la formacién integral del educando para la adquirir

competencias, valores, habilidades y destrezas Abreu et al. (2018).

© 25 - .
@ £ & | 22 |Elabora recursos digitales como Prezi, Wordpress, Blogs, Cmaptools, entre otros para el desarrollo de las clases. X X X
.. d o o©
= g g 23| Se le facilita adjuntar informacién en: Google Drive, One Drive, entre otros. X X X
dqo =
o e g 24 | Utiliza correctamente las plataformas digitales como Google Meet y/o Zoom en la ensefianza. X X X
25 |Implementa estrategias de aprendizaje haciendo uso eficiente de las TIC. X X X
© P g P! I
i) ) ) U ) . . .
% 3 © | 26| Aplica estrategias de gamificacion utilizando recursos multimedia relacionado a los contenidos propuestos de la clase. X X X
=
TS| 58
% g 'S | 27 |[Emplea en sus actividades diarias aplicaciones informaticas con diferentes formatos de videos y audios. X X X
> £2
g &1 @ | 28|Desarrolla espacios inclusivos permitiendo participacion activa de estudiantes NEE. X X X
29 |Identifica procesos pedagdgicos digitales adaptandolos para el mejoramiento del aprendizaje. X X X
8o 2 30 Utiliza aplicaciones dindmicas que permiten establecer relaciones entre los contenidos y conocimiento previos de los X X X
= 0O Q H
=R estudiantes
f o=
&° S| 31 [Disefia recursos multimedia capaces de complementar los contenidos que se presentan en clases. X X X
c o 32 [Utiliza métodos y técnicas de ensefianza-aprendizaje para el uso de las TIC. X X X
‘o O
S o 0 P . .. . .
218 2 2| 33|Elaprendizaje programado gira entorno al uso de las TIC en funcion de la realidad de los estudiantes. X X X
S o
|5 o E
.'g E % % 34 |Motiva el uso y dominio de las TIC en tus estudiantes. X X X
"<3 o 35 Elabora juegos online como: Kahoot, Quizizz, Mentimeter, Liveworksheets, entre otro como estrategia metodolégica X X X
&3 para el desarrollo de sus clases
o
o g 36 |Evalla con uso de las TIC el aprendizaje de los estudiantes. X X X
2o
E -% 37| Disefia actividades multimedia adaptadas a las necesidades de los estudiantes. X X X
(CRe]
) § 38|Investiga modernas tecnologias poniéndolas en practica para la evaluacion de los estudiantes. X X X
©
] 39 |Considera que es importante el uso de las tecnologias para evaluar el aprendizaje de sus estudiantes. X X X

O AVA

Firma
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Anexo 11: Validacién de contenido por el método de juicio de expertos

—°| f; °3 V Aiken Desicién de
Dimensién Items E_ E_ §_ Sumadde Ve — Validez
|_.><_| |_.><_| |_.><_| acuerdaos (n(c—1)) (Si/NO)

1 1 1 1 3 1 Si
= 2 1 1 1 3 1 Si
K= 3 1 1 1 3 1 Si
= S a 1 1 1 3 1 Si
8 2 5 1 1 1 3 1 Si
:% % 6 1 1 1 3 1 Si
S 3 7 1 1 1 3 1 Si
o = 8 1 1 1 3 1 si
§ =] 1 1 1 3 1 Si
oc 10 1 1 1 3 1 Si
11 1 1 1 3 1 Si

Validez por dimensién 1
Q 12 1 1 1 3 1 Si
= 13 1 1 1 3 1 Si
§, 14 1 1 1 3 1 Si
< 15 1 1 1 3 1 Si
= 16 1 1 1 3 1 Si
Z_§> 17 1 1 1 3 1 Si
B 18 1 1 1 3 1 Si
2 19 1 1 1 3 1 Si
é 20 1 1 1 3 1 Si
21 1 1 1 3 1 Si

Validez por dimension i
é 22 1 1 1 3 1 Si
ST 23 1 1 1 3 1 Si
i 24 1 1 1 3 1 Si

Validez por dimensiéon 1
- 25 1 1 1 3 1 Si
= 26 1 1 1 3 1 Si
—§ 27 1 1 1 3 1 Si
D 28 1 1 1 3 1 Si
= 29 1 1 1 3 1 Si

Validez por dimensiéon 1
30 1 1 1 3 1 Si
31 1 1 1 3 1 Si
32 1 1 1 3 1 Si
f 33 1 1 1 3 1 Si
s 34 1 1 1 3 1 si
= 35 1 1 1 3 1 Si
2 36 1 1 1 3 1 Si
37 1 1 1 3 1 Si
38 1 1 1 3 1 Si
39 1 1 1 3 1 Si

Validez por dimensién 1

Validez del cuestionario 1

utilizando técnica de V de Aiken

V = Grado de concordancia entre expertos
S =Suma total de expertos

n = NUmero de expertos

c=2 (Si=1 No=0)

Coeficiente de Validez de concordancia V

\"

de Aiken (Aiken,
1980, 1985,
1996)
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Anexo 12 Estructuray desarrollo de la propuesta

NOMBRE DEL
TALLER
Introduccion a los Terminologias web,
entornos virtualesy  herramientas

TEMAS N° SESION‘ TIEMPO

‘ DIRIGIDO

herramientas digitales de acceso 1 45
digitales libre
Recursos digitales Presentacion de
- g software de libre 2 45'
metodoldgicos
acceso

- Disefio e
Recursos digitales . . .

g implementacion de 3 45

cognitivos .
recursos virtuales

DOCENTES

Recursos digitales .
: Tendencias E- :
para una mejorar la 4 45

. learning
comunicacion
Metodologia de
Ensefanza Metodologia de ,
. o . . 45
implementando Ensefianza inclusiva
Recursos digitales
Competencias Aplicaciones de ,
. 6 45
digitales Google
TALLER 01: Introduccién alos entornos virtuales
SESION 01
Objetivo: Capacitar a docentes en el manejo de herramientas digitales.
RESPONSABLE: (Nombre del especialista)
FASES ACTIVIDADES TIEMPO RECURSOS
INICIO Induccién al Taller: Objetivos del taller. , Plataforma
Presentacion de actividades. Lluvia de ideas Google Meet

TEMATICA  Terminologias web, herramientas digitales de acceso libre

Identificamos qué es Entorno virtual.
Terminologia web: URL, hipervinculo, link.
Identificamos qué son las herramientas
digitales. Entornos virtuales (Microsoft
Teams, Google classroon, Edmodo).
DINAMICA: Trabajo en grupo, discusion y

DESARROLLO
Explicacion de
tema

25' Diapositivas

Musica de

CIERRE Retroalimentacion: Foro académico. 10'
fondo
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TALLER 02: Recursos digitales metodoldgicos

SESION 02

Objetivo: Potenciar el uso de recursos digitales.

RESPONSABLE: (Nombre del especialista)

FASES ACTIVIDADES TIEMPO RECURSOS
Invitar a los docentes a contar sus Plataforma
INICIO experiencias con las actividades 15'

: . Google Meet
desarrolladas con herramientas digitales g

TEMATICA Presentacion de software de libre acceso

Presentacion de software educativos
gratuitos, definicion: Educaplay: actividades
DESARROLLO multimedia Quizizz: cuestionarios en linea
Explicacion de Kahoot: creacion juegos educativos online 20’ Diapositivas
tema Canva: Web de disefio grafico DINAMICA:
Trabajo grupal: Elaboracién de una
presentacion sobre el tema tratado

Retroalimentacion: Generar la actividad de Recurso
CIERRE escoger la palabra correcta mediante la 10 digital
herramienta Educaplay como demostracion Educaplay

TALLER 03: Recursos digitales cognitivos

SESION 03
Objetivo: Aportar conocimientos actuales en cuanto a herramientas digitales
RESPONSABLE: (Nombre del especialista)

FASES ACTIVIDADES TIEMPO RECURSOS
Preguntas previas: ¢ Qué recursos digitales
utiliza para recepcion de trabajos virtuales?, , Plataforma
INICIO ) . 10
¢ Que recursos app o software utiliza para el Google Meet

aprendizaje adaptivo?
TEMATICA  Disefio e implementacion de recursos virtuales
Tendencias E-learning, Aprendizaje adaptivo
DESARROLLO componentes claves en e-learning

Explicacién de DINAMICA: Elaboracion de flujograma 25' Diapositivas
tema sobre sus sesiones de aprendizaje basado
en el aprendizaje adaptativo
Presentacion video: Tendencia E-learning , Material
CIERRE 2021-2022 10 audiovisual
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TALLER 04: Recursos digitales para una mejorar la comunicacion

SESION 04
Obijetivo: Aportar conocimientos actuales en cuanto a herramientas digitales
RESPONSABLE: (Nombre del especialista)

FASES ACTIVIDADES TIEMPO RECURSOS
Visualizacion ve video: La educacién del 2030

INICIO https://www.youtube.com/watch?v=tQs04g0 10’
2F3U Debate de los participantes

TEMATICA  Tendencias E-learning

Plataforma
Google Meet

DESARROLLO : : o .
L Tendencias E-learning Aprendizaje adaptivo , . .
Explicacion de . 25 Diapositivas
componentes claves en e-learning
tema
Presentacion video: Tendencia E-learning
2021-2022 , Material
CIERRE https://ww.youtube.com/watch?v=yz7yT8A 10 audiovisual
bglE&t=2s

TALLER 05: Metodologia de Ensefianza implementando Recursos digitales

SESION 05

Objetivo: Implementar metodologias de ensefianza mediante recursos digitales

RESPONSABLE: (Nombre del especialista)

FASES ACTIVIDADES TIEMPO RECURSOS
Preguntas previas: ¢Utiliza la gamificacion
en el proceso de ensefianza?, ¢Implementa , Plataforma
INICIO . 10
los recursos digitales de acuerdo a las Google Meet

necesidades de los estudiantes?

TEMATICA Metodologia de Ensefianza inclusiva

Mostrar los diferentes recursos web para
DESARROLLO aplicacién de gamificacion en base al
Explicacion de contenido. DINAMICA: Trabajo grupal 25' Diapositivas
tema Elaboracion presentacion de la sesiéon
usando canva

Herramienta
10 digital: Google
Jamboard

Retroalimentacion: Complementa lo

CIERRE . C
aprendido en la sesion
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TALLER 06: Competencias digitales

SESION 06

Objetivo: Potenciar actividades educativas integrando herramientas digitales

RESPONSABLE: (Nombre del especialista)

FASES ACTIVIDADES TIEMPO RECURSOS
Presentacion video: G suite: Google for
INICIO education 10 Plataforma
https://www.youtube.com/watch?v=JQ94DM Google Meet
XPKf0O
TEMATICA  Aplicaciones de Google
DESARROLLO Aplicaciones de Google en la era digital: . o
L ) . . , Diapositivas
Explicacién de Google Drive, Hojas de célculo, Google 25 .
G suite
tema Form, Documentos

Se concluye solcitando a los parcitipantes
escriban sus metas a realizar luego de
culminar los talleres, se felicitara su esfuerzo
y aprendizaje continuo.

CIERRE 10'

Herramienta
digital Google
Form
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