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INTRODUCCION

La motivacién que conlleva el desarrollo de la presente investigacion se debe a las secuelas
ocasionadas post pandemia por el COVID — 19, ya que dicha pandemia provocé una
cuarentena y ésta a su vez el cierre de las escuelas dicha cuarentena, se fue postergando
con el tiempo, lo cual vino a dafar gravemente al sistema educativo publico, poniendo de
manifiesto todas sus debilidades, ya que el sistema de educacidon publico no estaba
debidamente preparado para enfrentar este fendmeno; sin embargo, de una u otra manera
se logroé salir con la formacion estudiantil que se dio en ese momento pero que quedaron

secuelas que hasta el momento se sigue luchando por mitigarlas.

El tema de investigaciéon es “Las competencias tecnolégicas en los entornos virtuales de
ensefanza-aprendizaje de los docentes del Complejo Educativo Dr. Michael De Witte,
municipio de Jiquilisco, departamento de Usulutan durante el afio 2024” debido al problema
observado en el centro educativo es que se ve la necesidad de investigar cudles son las
competencias tecnoldgicas que poseen los docentes a la hora de impartir sus clases,
puesto que, todo centro educativo estda comprometido con la produccion de conocimiento

en los estudiantes y preparar a los educando para una sociedad mas competitiva.

En el Capitulo I, del presente trabajo describe la situacién problematica en la que se
encuentra el Complejo Educativo Dr. Michael De Witte, el gobierno de El Salvador hace el
intento de contrarrestar los efectos de la brecha digital entregando a todo el sistema de
educacién publica equipo tecnolégico como laptops y tablets, y pese a lo que se esta
haciendo el fendmeno aun persiste puesto que el solo hecho de entregar equipo tecnoldégico
a las instituciones educativas no eliminara automaticamente la brecha digital este es un
trabajo arduo y diario que se debe de realizar “entregando la competencia necesaria a los
docentes el acceso a las plataformas y el equipo necesario” como lo menciona la

Organizacioén Internacional del Trabajo (2024).

En el Capitulo Il, Marco Tedrico, desarrolla los antecedentes histéricos y los elementos
tedricos, que se van recabando en la investigacién, en los antecedentes histéricos se
detallan los procesos tecnoldgicos y sus avances que han tenido, la institucion educativa a
la que se orienta la investigacion es publica, en su inicios no se contaba absolutamente
con nada en la rama de la tecnologia, pero con el paso de los tiempos ha mejorado y se

pueden observar los avances histéricos en el marco de la tecnologia.



En el Capitulo Ill, se detalla la metodologia de la investigacion a utilizar para encontrar un
tipo de estudio descriptivo con un enfoque cuantitativo, ya que se busca describir las
competencias tecnoldgicas de los docentes del Complejo Educativo Dr. Michael De White,
y, a partir de los resultados, desarrollar una propuesta para mejorar las competencias de

los docentes.

En el Capitulo 1V, se presenta el analisis de los resultados a través de la presentacion de
graficos y de un cuadro resumen de la cantidad de personas que seleccionaron “X” o “Y”
respuesta, concluye con una descripcidon de las preguntas y respuestas obtenidas, ademas;
un analisis por cada una de ellas el cual servira para poder hacer una triangulacién dando
como resultado un andlisis general de la situacion de la institucion, con el cual

posteriormente se procedera al capitulo V.

En el Capitulo V, se presentan las conclusiones y recomendaciones derivadas del analisis
de los resultados, sintetiza los hallazgos principales del estudio y ofrece recomendaciones
y practicas para mejorar las competencias tecnolégicas de los docentes a través de una
formacion continua y diversificada en TAC. Las conclusiones destacan la importancia de la
formacion en TAC para el desarrollo de competencias en entornos virtuales y subrayan la
necesidad de programas de capacitacion bien disefiados y recursos adecuados para apoyar

a los docentes en su evolucién tecnoldgica.

Finalmente se presenta una propuesta detallada para un plan de capacitaciones dirigido a
mejorar las competencias tecnolégicas de los docentes en el uso de Tecnologias del
Aprendizaje y del Conocimiento (TAC). El plan esta disefiado para abordar las necesidades
identificadas en el estudio y promover un desarrollo continuo y efectivo en el uso de

herramientas digitales y entornos virtuales



CAPITULO I: PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1 SITUACION PROBLEMATICA

En la actualidad en El Salvador y en el mundo entero, la forma de ensefiar ha venido
evolucionando, y no necesariamente a raiz de la pandemia, sino desde mucho antes. La
educacioén presentaba desde hace mucho tiempo atras, una serie de desafios de la manera
tradicional que por afos habia funcionado. Algunas de estas tendencias educativas ya
habia sido objeto de estudio por parte de universidades de prestigio, otros enfoques
también acufaron esta coyuntura como la Cuarta Revolucion Industrial, de la cual también
es parte la realidad educativa actual, a la que Castellanos (2019), hace referencia, cuando
menciona que “la cuarta revolucion (i4.0) ha comenzado, y con su llegada muchas
tecnologias disruptivas que cambiaran nuestro entorno”, poniendo de manifiesto las

exigencias que enfrentan las instituciones educativas en la sociedad moderna.

En esta misma linea de ideas, en muchas instituciones educativas ya se hace referencia de
la cuarta revolucion industrial, la cual es precedida de manera particular por la tendencia en
el area tecnoldgica, la transformacion digital de las cosas, la robética, entre otros, y como
impactan dichos cambios en la educacion. Hay muchos paises que venian adoptando las
nuevas formas de ensefianza y con el pasar de los afos habian incursionado en nuevas
metodologias de entornos virtuales, hasta el punto que cuando la pandemia por el COVID-
19 surgid, la educacion no se vio afectada de manera significativa para ellos, por supuesto,
hubieron cambios y con dichos cambios vinieron algunas limitaciones, pero que fueron
superables en su momento, permitiendo que mantuvieran una educacién de forma continua
en modalidad virtual. Estas tendencias educativas facilitaran que dichas instituciones,
capacitaran oportunamente, tanto a su planta docente como a la comunidad estudiantil, lo
cual facilité adaptarse a esta nueva forma de ensefianza y aprendizaje. Como ya bien se
ha mencionado, la pandemia por COVID-19, no hizo mas que poner de manifiesto las
carencias de muchas instituciones tenia en torno a la virtualidad, pero al mismo tiempo,
representd un desafio y oportunidad para quienes incursionan en entornos virtuales de

ensenanza de ponerse a la vanguardia de dichas tendencias educativas contemporaneas.

Aunque como es bien sabido, dicha pandemia era temporal en tiempo y espacio, tal como
manifestd la Organizacién de Naciones Unidas “el coronavirus ya no es una emergencia

publica internacional, lo cual no significa que el COVID- 19 haya dejado de ser una amenaza



para la salud publica”. Duff (2023), es decir, aunque seguia siendo un problema de salud
publica, su impacto era menor que en su etapa critica de manifestacion; no obstante, la
organizacion curricular y de ensefianza 100% hibrida, fue parte de la herencia de estos
procesos en torno a la organizacién educativa de la pandemia, ya que la educacién no
volveria a ser igual, es decir, tanto docentes y estudiantes, no sdlo tenian ahora una serie
de herramientas de trabajo como computadoras, sino una serie de estrategias de

ensefanza y aprendizaje en diferentes entornos virtuales.

Por lo tanto, aunque las limitaciones de ese contexto de pandemia se haya superado en su
mayor parte, las metodologias virtuales se quedaron instauradas en la practica educativa,
poniendo de manifiesto la importancia de formaciéon de competencias tecnoldgicas para el
desempefio docente en el manejo de entornos virtuales de aprendizaje y la necesidad
imperativa de seguir capacitando a los docentes para que sigan actualizandose, no solo
como una estrategia emergente, sino como una practica continua de actualizacién y mejora

constante por las tendencias educativas.

Aunado a lo anterior, se ha venido haciendo un analisis sobre como algunas instituciones
educativas fueron mas afectadas que otras durante el proceso de la pandemia, entre ellas,
se encuentran las relacionadas al sistema publico y aun con mayor énfasis, las instituciones
educativas ubicadas en territorios rurales por las implicaciones que la virtualidad traia
consigo como las vinculadas con energia eléctrica, servicios de alta disponibilidad que
demandan acceso a internet de calidad, entre otros. En este sentido segun Martinez (2021),

sefala que

La poblacién mas vulnerable vio un retroceso mayor en su calidad de vida, siendo
mas marcada en el area rural, la nifiez y la adolescencia. Las Encuestas de Hogares
de Propésitos Multiples (EHPM) de 2019 y 2020 evidencian que la poblacién rural

enfrenta mayores desafios para acceder a bienes y a servicios basicos.

Algunas investigaciones ponen de manifiesto de igual modo esta diferencia que va mas alla
de una percepcion subjetiva, porque “los paises en desarrollo, donde los habitantes de las
zonas urbanas tienen el doble de probabilidades de utilizar Internet que los de las zonas
rurales (72% frente al 34%)” Fundacion Telefénica (2022), demuestra, como la brecha
también pasa factura en los entornos rurales y que pueden ser menos favorecidos, en

contraste con las zonas urbanas. Fueron muchas las variables que intervinieron, haciendo
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que la continuidad educativa se volviera mas dificil porque no habia una antesala
preparada. Segun NU. CEPAL-UNESCO Caribe (2020), este organismo menciona que “no
ha habido una distribucién igual para todas las instituciones educativas en sus docentes y
en algunos casos enviando a docentes menos calificados que otros a zonas mas
marginadas procedentes de pueblos indigenas”, en fin, fue una gran cantidad de factores
que contribuyeron a que la educacién no tuviera una evolucion en ese momento bastante

efectiva.

La realidad educativa en el Complejo Educativo Dr. Michael de Witte, no fue la excepcion,
debido a los retos que significod para la planta docente por las condiciones de ruralidad en
las que se encuentra inmersa la institucién educativa, que ha pasado con los afios desde
sus inicios en 1998 de ser una zona de dificil acceso y con una infraestructura rudimentaria
de lamina cartén y plastico, luego paso con el tiempo a tener unas instalaciones adecuadas
y mas dignas para la atencion de los estudiantes a partir del afio 2000; no obstante, pese a
las mejoras en cuanto a estructura, las condiciones de acceso y aunado a las temporadas
de invierno, se convirtid en un verdadero desafio a la vocacién de los docentes por el
desempeno de sus funciones. En ese entonces, por tanto, el Unico reto era llegar a la

escuela para tener acceso a un espacio de ensefianza aprendizaje presencial.

Con el propésito de contrarrestar los efectos por la pandemia COVID-19, en El Salvador, el
Ministerio de Educacién, Ciencia y Tecnologia (MINEDUCYT), ha dotado de equipo
tecnoldgico, llamese este tabletas y computadoras a todas las escuelas del sistema publico,
con el fin de contrarrestar la brecha digital qué se mantenia en su momento, siendo éste un
gran paso en el sistema educativo publico; sin embargo, pese a que todos los estudiantes
cuentan con equipo informatico, no se conoce si los docentes tienen las competencias
necesarias para poder hacer un uso adecuado y encaminar a sus alumnos en el uso de las

plataformas virtuales de aprendizaje.

Entonces, cual es la necesidad de investigar sobre esta tematica, debido a que dotar de
computadoras y recursos tecnologicos, no reduce la brecha digital de manera automatica,
porque tal como sefiala la OIT “la evidencia indica que proporcionar infraestructura de
vanguardia en comunidades donde la brecha esta instalada, no resolvera por si solo el
problema de las habilidades digitales deficientes ni conducira a una adopcién inmediata de
tales instalaciones” Organizacién Internacional del Trabajo (2024), es decir, que la brecha

digital tal como sefiala este organismo, no solo se limita a equipo, sino que se refiere a tres
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factores, entre los que sefiala los siguientes:

e Acceso a infraestructura: la dificultad de acceso a equipos, tecnologias digitales y
redes son factores determinantes en este fendmeno; pero también lo es la calidad
de la conexion en términos de consistencia y velocidad en la transmisién de los
datos: si la produccién de contenidos de internet requiere conexiones de banda
ancha para ser consumidos, los usuarios con conexiones de baja velocidad quedan

excluidos.

e Acceso a equipos: dada la existencia de infraestructura para las tecnologias de la
informaciéon y comunicacién, los niveles de renta y el nivel educativo son

determinantes en el acceso a internet.

e Competencias: la alfabetizacion digital es posiblemente la mas determinante de
todas, dado que su escasez no se resuelve rapidamente con inversion de corto

plazo y esta intimamente ligada a los trayectos educativos de las personas.

En el desarrollo de competencias que permiten aprovechar y optimizar los recursos y la red
disponible para propésitos educativos virtuales, se articulan los otros componentes y se
culpan de su verdadero significado en la practica educativa usando entornos virtuales de

aprendizaje.

1.2 DELIMITACION DEL PROBLEMA DE INVESTIGACION
a) Alcances

-La investigacion esta orientada a los estudiantes de tercer ciclo y bachillerato
del Complejo Educativo Dr. Michael de Witte.
-Se realiz6 el estudio en una institucion de caracter publico de la zona rural del
departamento de Usulutan del Municipio de Jiquilisco.
-El estudio se realizé en un periodo de seis meses, durante el cual se recopild,
analizé6 y presentd la informacidon necesaria para alcanzar los objetivos
establecidos.
La investigacion busca promover el desarrollo de un proyecto de intervencion
destinado a la capacitacién docente en el uso efectivo de tecnologia en entornos
virtuales de aprendizaje, con el fin de mejorar las competencias tecnolégicas de

los docentes del Complejo Educativo Dr. Michael de Witte.



b) Limitaciones
La investigacion no contempla otras instituciones de la region, ya sean publicas

o privadas.

La investigacion esta circunscrita a los docentes y a los estudiantes de tercer
ciclo y bachillerato de la institucion y no contempla otros niveles.

La investigacion es de caracter transversal, por lo tanto, se limita a la

temporalidad en la que se aplica el instrumento.

Delimitacion Espacial: La Investigacién se llevd a cabo en el Complejo Educativo Dr.
Michael de Witte en la comunidad San Hilario del Cantén Tierra Blanca, Municipio de

Jiquilisco Departamento de Usulutan.

Delimitacion Temporal: La investigacion se realizé en un periodo de seis meses, iniciando

en el mes enero y terminando en el mes de junio del afio 2024.

Delimitacion del Contenido: La investigacion, se buscd determinar las competencias
tecnoldgicas que poseen los docentes en entornos virtuales de aprendizaje del Complejo
Educativo Dr. Michael de Witte.

1.3 Enunciado del problema
¢Cudles son las competencias tecnologicas en entornos virtuales de ensefianza-

aprendizaje que poseen los docentes del Complejo Educativo Dr. Michael de Witte?



1.4 Justificacién

La era tecnoldgica, revolucioné el mundo con una serie de vertiginosas transformaciones,
y aunque estos cambios favorecieron a la humanidad, el campo educativo sigue siendo de
los mas tardios en incluir la tecnologia, pese a que su uso permitiria mejor apropiacion de
los aprendizajes, sobre todo porque nunca como ahora la escuela es el lugar donde se

forman los llamados “Nativos Digitales”.

La puesta en marcha de esta investigacién nace por la necesidad de la sociedad de que
todos sean parte de la era tecnoldgica, donde los docentes, tienen que desarrollar sus
habilidades y fortalecer sus competencias tecnolégicas para interactuar en esta era. No
pueden continuar al margen de los avances en los procesos de ensefianza en entornos
virtuales, para lo cual seguramente no los han preparado, pero que estan obligados a

enfrentar ante estas nuevas circunstancias educativas.

Por su parte, Fuentes et al. (2019), “comprobaron que, aunque los docentes manifiestan
destrezas en ciertas areas de la competencia digitales, tienen un déficit en la creacién de
contenidos digitales y debilidades al utilizar la tecnologia en los espacios educativos y para
la puesta en marcha de metodologias activas”. En el Complejo Educativo se beneficia a
todos los alumnos con la entrega de una computadora o Tablet, lo que implica desarrollar
suficientes competencias tecnoldgicas en entornos virtuales para manipular dichas

herramientas.

En dos puntos claves, esta investigacion se justifica desde un enfoque tedrico que permite
establecer significado y poner en contexto la tematica que la orienta y desde lo practico,
porque en la propuesta esta implicito e identificado el problema que orienta el proceso, y a
partir de ello, encaminar al planteamiento de una estrategia de accion que una vez
desarrollada permite resolverlo. Asi, la investigacion permitirda identificar cuales
competencias tecnologicas poseen los docentes y como los estudiantes las experimentan

en su proceso de ensefianza aprendizaje en la formacién adquirida.

La investigacion busca contribuir teéricamente a reducir la brecha digital, no solo en su
investigacion y analisis, sino también a fortalecer competencias en entornos virtuales de
aprendizaje, especialmente para la poblacion en estudio. Como es bien sabido, en cuanto
a las Tecnologias del Aprendizaje y el Conocimiento (TAC), hay una cantidad de

plataformas virtuales que existen al servicio de los procesos de ensefianza — aprendizaje;
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no obstante, la seleccion de herramientas, recursos y elementos de la virtualidad, no es
algo que se pueda tomar a la ligera, dado que las circunstancias son distintas para cada
centro educativo, por lo que, dicha propuesta no sélo se sostendra con las referencias
tedricas de tecnoldgicas educativas mas adecuadas, sino también, con base a los

resultados obtenidos buscando ajustarse a una realidad lo mas concreta posible.



1.5 OBJETIVOS
Objetivo General

Analizar las Competencias Tecnoldgicas en entornos virtuales de ensefianza-aprendizaje

de los docentes del Complejo Educativo Dr. Michael de Witte.

Objetivos Especificos
e Determinar las competencias tecnolégicas sobre el uso de los entornos virtuales de
aprendizaje en los docentes.
e |dentificar fortalezas y debilidades de los docentes en el uso de entornos virtuales

de ensefianza aprendizaje.
e Disenar un plan de Capacitacion sobre Competencias Tecnolégicas a los docentes

en Entornos Virtuales de Aprendizaje.



CAPITULO Il: MARCO TEORICO

2.1. ANTECEDENTES HISTORICOS

La evolucion tecnoldgica en los ultimos afios ha propiciado la aparicion de nuevos entornos
de ensefanza-aprendizaje, poniendo de manifiesto los grandes desafios de la educacién
para adaptarse a las demandas actuales y a las implicaciones de estos desafios para los
docentes, quienes deberan desarrollar competencias que se ajusten a estos escenarios.
Para comenzar, es importante delimitar qué se entiende por competencia, para ello
Perrenoud (2010), define la competencia como “una capacidad de actuar de manera eficaz
en un tipo definido de situacion; capacidad que se apoya en conocimientos, pero no se
reduce a ellos” (p. 7). Partiendo de lo anterior, se puede establecer que las
competencias estan relacionadas con una serie de conocimientos, en donde se sostienen,
pero va mucho mas alla, porque esta vinculado fuertemente con habilidades técnicas y
operativas sobre el dominio de un tema en particular; por lo tanto, la adopcion de
competencias tecnoldgicas en este coyuntura marcada por el avance de la tecnologias,
robética e inteligencia artificial, ya no es una opcion, sino mas bien un imperativo para el
ejercicio de su docencia.

En esta misma linea de ideas, es importante destacar que las competencias tecnoldgicas
docentes sobre entornos virtuales de ensefianza aprendizaje se refieren a la capacidad de
utilizar conocimientos, habilidades y destrezas orientados al uso y manejo de entornos
virtuales, y también analizar y sintetizar informacion de manera efectiva, comunicarse y
colaborar a través de plataformas digitales utilizando los recursos tecnolégicos disponibles.
Es importante recalcar que el docente debe saber aplicar sus conocimientos de una manera
eficaz, en la accion directa con los estudiantes, porque es parte de las competencias que

influyen en el proceso de ensefianza aprendizaje.

2.1.1 Evolucién de la Tecnologia en Educacion

La tecnologia en la educacion ha evolucionado notablemente en los ultimos afos,
transformando la manera en que los estudiantes aprenden y los docentes ensefian. Las
tecnologias educativas ofrecen nuevas metodologias de ensefanza aprendizaje para que
estas herramientas tecnoldgicas se puedan aprovechar y formar mejor, es importante
destacar, que las tecnologias comprenden desde el uso del equipo informatico hasta las
especializadas en la educacion desarrolladas para dar mayor soporte a la comunidad
docente y estudiantil.

Las Tecnologias del Aprendizaje y el Conocimiento (TAC) dan sus inicios en el siglo XX y



retomando estudios realizados por la Universidad Isabel | (2022), mencionan que “las TAC
se fueron incursionando mediante el empleo de los medios de comunicacién en el aula y
dado que esto era algo nuevo mantenia el interés en los estudiantes por el tipo de contenido
educativo”. Este proceso no es un salto en el tiempo, sino mas bien, un desarrollo gradual
y continuo. A lo largo del tiempo, las instituciones educativas han ido adaptandose y
adoptando nuevas tecnologias, ajustando sus métodos de ensefianza y aprendizaje de
acuerdo con los avances tecnoldgicos disponibles y las necesidades educativas
emergentes.

Dado que la tecnologia siempre esta en constante desarrollo aparece el entorno web y con
esto se abre la puerta a muchas posibilidades entre ellas la educacién, favoreciendo el
aprendizaje colaborativo entre estudiantes y docentes, pero para que todo esto ocurriera
desde mucho antes, ya se venian haciendo esfuerzos enormes que quizds ahora los
veriamos como avances bien minimos porque lo que se desarrollaba tan solo brindaba unos
pocos resultados, pero estos avances marcan el inicio de una nueva era. Entre los anos
1970 y 1980, se inicia con los primeros esfuerzos para desarrollar lo que hoy se conoce
como computadoras y brindar los usos que se le dan. En sus inicios, la primera
computadora necesitaba ser operada por muchas personas y solo servia para poder hacer
célculos matematicos, y era usada por los militares, pero con el paso de los afios esta se
fue volviendo mas compacta a tal grado de poder ser operada por un solo usuario y con
multiples opciones de tareas, hoy en dia lo que conocemos como computadora es un
aparato bastante ligero capaz de realizar multitareas y es tan versatil que se puede trasladar
de un lugar a otro muy facilmente; sin embargo, las tecnologias de la educacién no solo se
quedan en la herramienta "la computadora” van mas alla, puesto que existen personas que
desarrollan software especializados en la educacion, prueba de ello se tienen los entornos
virtuales mas conocidos: Canvas, Moodle, entre otros; ademas, se debe incluir el
conocimiento de los docentes en estas areas, puesto que es imprescindible que los
docentes puedan manejar este tipo de herramientas y a su vez se hagan una pregunta
¢ Qué puedo hacer con lo que sé? Ya que, si cuenta con el equipo necesario, pero no lo
puede usar entonces todo este esfuerzo del desarrollo de las herramientas seria en vano.
Como es de esperarse, con el paso del tiempo de la evolucién tecnolégica también
evolucionaron las herramientas como tal; por lo tanto, para poder trazarnos una idea mas
clara de los origenes de la evolucién de la tecnologia se presenta una linea de tiempo que

permita comprender el itinerario de esta a través del tiempo y el espacio:
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Tabla 1

Avances de la tecnologia en el transcurso de los afios

Ano

Suceso o Avance

1440

1920

1950

1970

1980

1990

2000

Con la invencién de la imprenta en el siglo XV, los libros se hicieron mas
accesibles, permitiendo la distribuciéon masiva de informacioén y
conocimiento.

La radio se usa por primera vez en la educacion, permitiendo transmitir
clases y programas educativos. Se convirtié en una herramienta poderosa
para la alfabetizacion y la formacion continua.

La television se incorpora en algunos programas educativos, ofreciendo un
nuevo medio para la ensefanza. Este medio visual y auditivo ofrecia la
posibilidad de presentar contenidos de manera mas dinamica y atractiva,
llegando a un publico aun mas amplio.

El auge de las computadoras personales marca el inicio del uso de la
informatica en la educacion. Se utilizan para actividades basicas y
ensefanza de programacion. Las escuelas y universidades comenzaron a
incorporar computadoras para realizar actividades basicas como
procesamiento de texto, calculos y almacenamiento de informacion.

Se populariza el uso de computadoras en aulas y laboratorios escolares,
con software educativo simple como Orejon Trail. Este software, junto con
otros programas educativos simples, ayudo a familiarizar a los estudiantes
con la tecnologia y a mejorar sus habilidades informaticas basicas,
estableciendo un precedente para el uso continuo y creciente de la
tecnologia en la educacion.

El crecimiento de Internet transforma el acceso a la informacién. Aparecen
las primeras aulas virtuales y herramientas de aprendizaje en linea. Esta
transformacion tecnolégica amplié enormemente las posibilidades de la
educacién, eliminando barreras geograficas y permitiendo a las personas
aprender en cualquier momento y lugar.

Con la llegada de la banda ancha, el uso de Internet se generalizo en las
escuelas. Se popularizan las pizarras digitales y los proyectores. Estas
nuevas herramientas tecnolégicas permitieron a los docentes presentar
contenidos de manera mas interactiva y visualmente atractiva, facilitando
el aprendizaje multimedia y colaborativo.
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El auge de los dispositivos moviles (smartphones y tablets) permite el
2010 aprendizaje en cualquier momento y lugar. Se expanden las plataformas
de aprendizaje en linea como Khan Academy y Coursera.

Se lanza la primera Raspberry Pi, un computador de bajo costo que
2012 revoluciona la educacion informéatica y la creatividad digital.

El modelo de aula invertida (flipped classroom) gana popularidad,
cambiando el rol del docente y el estudiante. El uso de la nube facilita la
2015 colaboracién y el almacenamiento de recursos educativos.

Se comienza a usar inteligencia artificial en la educacion, proporcionando
experiencias de aprendizaje personalizadas y automatizacién de tareas
2018 administrativas.

La pandemia de COVID-19 impulsa el aprendizaje remoto y la adopcion
masiva de herramientas de videoconferencia y plataformas educativas.

2020 Esto acelera la integracion de tecnologia en todos los niveles de
educacion.

La inteligencia artificial generativa, como GPT-3.5, empieza a ser
utilizada para tareas educativas mas complejas, como generacion de
2023 contenido y asistencia en tareas académicas.

Tabla 1 Avances de la tecnologia en el transcurso de los afios. Fuente: (Universidad Isabel
I, 2022)*

A partir de los cambios y avances tecnoldgicos desde el ano 1440, la educacion ha
evolucionado a pasos agigantados, demandando a los docentes mayor compromiso y la
formacion de competencias en el area tecnolégica para transmitir estos conocimientos a las
nuevas generaciones.

En 1970 con los inicios de las computadoras personales se da inicio a la informatica como
parte de la educacion, desde entonces es imprescindible que los docentes se formen en
temas tecnoldgicos debido a que en la actualidad la virtualidad llegé para quedarse lo cual
exige a los docentes que tengan formacion tecnolégica, siguiendo este contexto podemos
decir que la pandemia de COVID-19 ha resaltado de manera significativa este desafio, tal

como se ha mencionado previamente. Ninguna sociedad ni institucion educativa puede

1 Nota: Esta tabla muestra los avances de la tecnologia en el transcurso de los afios y como ha beneficiado a

la poblacion.
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ignorar este fendmeno relacionado con la informatica y su integracion en las distintas

instituciones educativas de manera especifica.

2.1.2 Impacto de la Tecnologia en el Proceso de Enseinanza Aprendizaje

El impacto de la tecnologia en el proceso de ensefianza-aprendizaje ha sido profundo y
multifacético, afectando tanto la forma en que los docentes ensefian, asi como la manera
en que los estudiantes aprenden. Por lo tanto, se convierte en un tema de gran relevancia
en la era actual, donde los avances tecnolégicos se han vuelto omnipresentes en el ambito
educativo.

En esta misma linea de ideas, la tecnologia se ha convertido en un pilar fundamental en el
aula donde interactuan docentes y estudiantes, cambiando radicalmente la manera
tradicional de ensefar migrando hacia entornos virtuales; asi, la transicion de aulas
tradicionales a modernas impulsada por la tecnologia y nuevas metodologias pedagdgicas,
ha alterado el papel del docente, se convierten en facilitadores del aprendizaje, guiando a
los estudiantes con recursos tecnoldgicos. Esto implica ayudar a los estudiantes a utilizar
herramientas digitales de manera efectiva y responsable mediante aulas con pizarras
digitales, computadoras, Tablet y acceso a Internet lo que permite un aprendizaje mas
interactivo y dinamico.

La integracién de la tecnologia en la educacion ha traido consigo cambios significativos en
muchos aspectos del proceso educativo, entre los que se destacan, el inadecuado uso de
los dispositivos tecnoldgicos y el desborde frente a la manipulacion de estos, la mayoria de
los docentes no conocen los beneficios de su utilizacion, generando métodos y técnicas
tradicionales, los docentes que no conoce cémo usarla pueden usar herramientas
incorrectas o ineficaces.

Esto puede llevar a clases desorganizadas, frustracion entre los estudiantes y un
aprendizaje menos efectivo, es decir, cuando los docentes no estan capacitados para usar
tecnologia, tienen dificultades para implementar nuevas herramientas y plataformas
tecnoldgicas. Esto puede frenar la adopcién de tecnologia en la escuela y limitar las
oportunidades para los estudiantes.

En las instituciones educativas en El Salvador, se han implementado diversas iniciativas
para integrar la tecnologia, una de las cuales es la distribucion de computadoras a docentes
y estudiantes, cambiando la forma tradicional de transmision del conocimiento; pero la falta
de uso efectivo de estos dispositivos sigue siendo un desafio significativo, impidiendo que

los beneficios potenciales de la tecnologia en la educacion se materialicen plenamente.
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Desde que se empezo a implementar la tecnologia, han impactado especificamente en el
ambito educativo cambiando la experiencia educativa para estudiantes y docentes, en los
desafios de los docentes mientras las escuelas adoptan mas tecnologias, se enfrentan a
nuevas oportunidades y dificultades.

Por lo que es indiscutible que la tecnologia ha abierto un mundo de posibilidades en el
ambito educativo. Gracias a la tecnologia, los estudiantes acceden a informacion y recursos
que antes eran inimaginables, facilitando el acceso a una gran cantidad de informacién y
recursos educativos, pueden acceder a libros electrénicos, videos educativos, clases en
linea, que les permite explorar temas por su cuenta y aprender a su ritmo.

Como bien se ha sefalado anteriormente, el papel de la educacién ha cambiado, con ello;
también el desempefio docente ha evolucionado de ser la fuente principal de conocimiento
a convertirse en facilitador del aprendizaje. Con la abundancia de informacion en linea, los
docentes ahora guian a los estudiantes a través del proceso de aprendizaje, ayudandoles
a desarrollar habilidades criticas como el pensamiento analitico, la resolucién de problemas
y la alfabetizacion digital. Aunque la tecnologia ofrece muchos beneficios, también plantea
desafios para los docentes. La necesidad de mantenerse actualizados con las ultimas
tecnologias y metodologias; ademas, los docentes deben equilibrar el uso de tecnologia
con meétodos tradicionales para asegurarse de que todos los estudiantes participen vy
aprendan de manera efectiva.

El impacto de la tecnologia también varia segun el acceso que los docentes tengan a
recursos tecnoldgicos. La brecha digital puede afectar la capacidad de los docentes para

aprovechar al maximo la tecnologia, especialmente en areas con recursos limitados.

2.1.3 Influencia de la Tecnologia en El Salvador
La influencia de la tecnologia en la educacion en El Salvador ha sido significativa,

particularmente en los ultimos anos, donde ha transformado las metodologias de
ensefianza y aprendizaje, facilitado el acceso a recursos educativos, y mejorado la
conectividad entre estudiantes y docentes.

Los avances tecnolégicos en la actualidad en El Salvador, crece exponencialmente, gracias
a la adopcion de la tecnologia como un medio de avance en el pais, con la creacion de la
Secretaria de Innovacién, se vio que muchos ministerios adoptaron practicas tecnoldgicas,
con la creacion de la Secretaria de la Innovacién (2019), se pensé crear un pais mas
tecnoldgico, mediante politicas y estrategias de modernizacion en donde las instituciones

publicas tengan un papel muy importante, implementado aplicaciones tecnoldgicas para
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modernizar entidades publicas y facilitar los procesos a los usuarios salvadorefios. En la
educacién se han visto grandes avances con la innovacion y conectividad, de los
estudiantes y los centros escolares, quienes han implementado estas caracteristicas en
diferentes medidas, como el poder brindar acceso, conectividad y cobertura a los
estudiantes para modernizar el sistema educativo del pais.

Con el fin de tener un sistema Educativo Digital El Salvador firmé un convenio con Google
For education, para poder contar con una plataforma digital enfocada directamente con la
educacion, la cual tenga la capacidad de poder solventar todas las necesidades que se
puedan presentar en el momento de digitalizar el sistema de educacion, dando paso a la
creacion de una alta demanda de profesionales con habilidades y competencias
tecnoldgicas para el uso de la plataforma Google Classroom, entre los beneficios que esta
iniciativa busca como respuesta a esta necesidad la Secretaria de Innovacién logro
capacitar a mas de 30 mil docentes en 6 grupos de 5,000 el uso de Google Classroom
durante un periodo de 8 semanas con capacitaciones realizadas de manera virtual. Segun
la Secretaria de Innovacion (2019), El Salvador cuenta con 250 especialistas de continuidad
educativa del Ministerio de Educacion, Ciencia y Tecnologia, encargados de digitalizar el
material didactico para crear contenido para los entornos virtuales en los diferentes niveles
educativos del Ministerio.

El MINEDUCYT, consciente de que; ademas, de tener personal capacitado también es vital
que los estudiantes puedan tener equipos tecnoldgicos con caracteristicas adecuadas para
el uso educacional, entregd mas de 700 mil dispositivos moviles garantizando asi que tanto
docentes como estudiantes cuenten con equipo adecuado para cumplir con la meta de
Digitalizar el sistema educativo. De igual manera, otro acuerdo, que es de vital importancia
para El Salvador y la educacion, es la conectividad o acceso a internet de los docentes y
estudiantes, por tal motivo el ministerio como tal tiene un convenio con empresas de
telecomunicaciones las cuales proveen de acceso gratuito a sitios cargados en
clases.edu.sv con el fin de que los docentes como los estudiantes estén siempre

conectados a este sitio.

2.2 ELEMENTOS TEORICOS

2.2.1 Competencias Tecnolégicas

Las competencias tecnoldgicas, son todas aquellas habilidades que le permiten a las
personas el poder hacer uso de las herramientas tecnolégicas cémo computadoras
teléfonos Tablet, entre otros. En la actualidad, la mayoria de las personas manejan

diferentes habilidades en el uso de los dispositivos y aunque muchos de los casos se han
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obtenido de manera empirica, no deja de ser una competencia tecnolégica para estas
personas; sin embargo, para la presente investigacion tomaremos como competencia
tecnolégica todas aquellas habilidades y destrezas que ayudan a los docentes a poder
facilitar el proceso de ensefianza aprendizaje ya que éste es la columna vertebral de la

investigacion.

De acuerdo con investigaciones planteadas por la Fundacion Universitaria Catdlica
Unicatdlica (2022), se entiende que “las competencias tecnoldgicas son todas aquellas
destrezas, habilidades y conocimientos que posee una persona para poder usar diferentes
herramientas que faciliten el proceso de ensefianza aprendizaje”. En el pasado, estas
competencias no eran vitales porque la demanda de estos conocimientos era casi nula,
pues no se contaba con tecnologia tan avanzada. Con los afos, la tecnologia ha
evolucionado significativamente, sumergiéndose en la labor docente a tal grado que ahora
es indispensable que los docentes posean este tipo de conocimiento para administrar sus

clases de manera virtual y ofrecer nuevas metodologias de ensefianza a sus estudiantes.

En El Salvador y en muchos otros paises en desarrollo esto ha sido todo un reto ya que por
muchos afos no se ha cambiado la forma de ensefar y los esfuerzos en capacitar a los
docentes no ha dado mucho fruto ya que con la llegada de la pandemia por el COVID-19,
la educacion sufrid grandes cambios los cuales afectaron negativamente a la comunidad
estudiantil debido a que la planta docente no estaba capacitada para poder gestionar sus
clases en linea y por otra parte no se contaba con el recurso tecnolégico para poder
implementarlo por esta razén hora en dia la educacion ha venido dando grandes cambios
con el objetivo de integrar la tecnologia en la educacion y no como una opcion si no como
algo que ha venido a quedarse y que hay que seguirlo trabajando.

Este cambio es respaldado por la investigacion de Mishra y Koehler (2006), quienes
desarrollaron el modelo TPACK (Technological Pedagogical Content Knowledge), que
destaca la interseccion entre el conocimiento tecnoldgico, pedagogico y de contenido como
esencial para los docentes en la era digital. Este modelo subraya la importancia de integrar
la tecnologia en la educacion de manera efectiva, no solo como una herramienta, sino como
un componente integral del proceso educativo; ademas, la innovacion en la ensefianza no
solo se refiere a las herramientas tecnolégicas, sino a los enfoques pedagdgicos adecuados
y el contenido disciplinar especifico adquieran las habilidades para disefiar y facilitar

actividades en linea que promuevan la interaccidon y la colaboracion en procesos de
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aprendizaje activo, es crucial para la educaciéon moderna. En este contexto, la formacion
continua y el desarrollo profesional de los docentes en competencias tecnolégicas se

convierten en una necesidad imperativa. (p .5).

Segun investigaciones realizadas por los autores Cedefio Maldonado et al., (2023),
plantean que “el uso de tecnologias de la informacion y comunicacién (TIC) en la educacion
ha demostrado mejorar significativamente el rendimiento académico de los estudiantes
cuando se aplica correctamente. Esto refuerza la idea de que los docentes deben estar bien
versados en el uso de herramientas digitales para maximizar el potencial de aprendizaje de

sus estudiantes”

En este orden de ideas, es muy importante que los docentes manejen las herramientas
digitales, lo que les permitira disponer de estrategias pedagdgicas que desarrollen la
capacidad de ensefiar eficazmente las asignaturas exigidas, integrando en sus ensefianzas

conceptos y habilidades tecnologicas.

2.2.2 Competencias Tecnoldgicas Docentes

En la actualidad en el salvador y en el mundo entero ya existen una serie de competencias
docentes las cuales son estandarizadas por la Organizacién de las Naciones Unidas para
la Educacién, la Ciencia y la Cultura (UNESCO), este organismo menciona que las

competencias tecnolégicas que deberian tener los docentes son:
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llustracion 1

Competencias docentes establecidas por la UNESCO

Profundizacion Creacién de

conocimientos

Adquisicion de
conocimientos

Comprension
del papel de Conocimiento
lasTIC en la de las politicas
educacion
Curriculo y Conocimientos Ap;?.ssén m dge
evaluacion basicos conocimientos
Ensefanza Resolucion
Pedagogia potenciada de problemas Autogestion
por las TIC complejos
Aplicacion de
competencias Aplicacién Infusion Transformacion
digitales

izacion Grupos de anizaciones
Aprendizaje Alf
ofesional d abetizacion
Flos docentes digital

Nota. El Marco de competencias de los docentes en materia de TIC elaborado por: La
UNESCO.

Segun la UNESCO (2018), en su "Marco de competencias de los docentes en materia de
TIC" establece que las competencias basicas en tecnologia no se limitan a una sola area
de la vida, sino que se aplican en diversos contextos, desde la comunicacion hasta el trabajo
y la educacion. En un mundo cada vez mas digitalizado, dominar estas competencias es
crucial para aprovechar al maximo las oportunidades que ofrece la tecnologia y participar
plenamente en la sociedad del siglo XXI; Ademas, como sefiala la OECD (2018), la
integracion de las TIC en la educacién no solo mejora el acceso al conocimiento, sino que
también fomenta el desarrollo de habilidades criticas del siglo XXI, como el pensamiento
critico, la creatividad y la colaboracion. En este sentido, las competencias tecnoldgicas son

fundamentales para los docentes que buscan preparar a sus estudiantes para los desafios
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futuros.

Estas capacidades permiten a los docentes adaptarse a entornos de ensefianza virtuales
donde las herramientas tecnoldgicas, cada vez mas digitales, disefiar e impartir actividades
en linea es fundamental; ademas, fomentar la interaccién y la colaboracién en linea ayuda
a los estudiantes a participar en el aprendizaje. La interaccion y colaboracién entre pares
en actividades virtuales mejora la participacion de los estudiantes y promueve un entorno

de aprendizaje dinamico y atractivo.

Finalmente, como subraya el Informe de Estandares ITSE para docentes (2018), los
docentes deben desarrollar una mentalidad de aprendizaje continuo para mantenerse
actualizados con las tecnologias emergentes y las mejores practicas pedagdgicas. Esto no
solo mejora su competencia tecnolégica, sino que también enriquece el entorno de
aprendizaje para sus estudiantes. (p. 2)
2.2.3 Uso de Dispositivos Moéviles para el Desarrollo de Clases
El uso de dispositivos moviles para el desarrollo de clases ha transformado
significativamente la educacion, haciendo el aprendizaje mas accesible, interactivo y
eficiente.
Segun los autores Baz et al (2018), definen un dispositivo mévil “como un aparato de
pequefio tamafio, con algunas capacidades de procesamiento, con conexién permanente
o intermitente a una red, con memoria limitada, que ha sido disenado especificamente para
una funcién, pero que puede llevar a cabo otras funciones mas generales”. (p. 2)
Con lo anteriormente definido, los dispositivos moviles son equipos electronicos portatiles
que ofrecen una amplia gama de funciones gracias a su conectividad, portabilidad y
capacidad para ejecutar diversas aplicaciones. Estos dispositivos han transformado
numerosos aspectos de la vida cotidiana, incluido el campo educativo, proporcionando
nuevas formas de acceso a la informacion, aprendizaje y comunicacion.
En el ambito educativo, se utilizan una variedad de dispositivos tecnolégicos para mejorar
el proceso de ensefanza y aprendizaje.
A continuacién, se presentan algunos tipos de dispositivos comunes que se utilizan en
educacion:

e Teléfonos moviles.

e Computadora portatil.

e Tablet.
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La integracién de dispositivos moviles en la educacion ofrece multiples oportunidades para
enriquecer el aprendizaje, hacer la educacién mas accesible y preparar a los estudiantes
para el futuro digital. Con una planificacion adecuada y un enfoque equilibrado, los
dispositivos méviles pueden convertirse en herramientas poderosas para mejorar la calidad
educativa y beneficiar a todos los estudiantes.
Es importante destacar, que desarrollar competencias en el uso de dispositivos tecnoldgicos
en clases es fundamental para que los docentes puedan integrar la tecnologia en el proceso
de ensefianza y aprendizaje.
Segun Samper (2019), plantea que “el uso de la tecnologia educativa es
fundamental en esta transformacion principalmente por tres razones. La primera,
porque la tecnologia esta cada dia mas presente en el mundo, y los trabajos de hoy
y del futuro estan cada vez mas ligados a ella. Es a través de la tecnologia, y solo a
través de su uso, que las personas pueden desarrollar sus habilidades digitales;
ademas, las nuevas generaciones son parte de esta revolucion tecnoldgica, crecen
con tecnologias, y por ende de su contexto educativo”.
Actualmente vivimos en una sociedad cada vez mas digitalizada, donde el dominio de la
tecnologia es esencial en casi todas las areas de la vida, el trabajo y la educacion. La
integracion de la tecnologia en la educacion prepara a los estudiantes para el éxito en un
mundo cada vez mas tecnolégico y les proporciona las habilidades necesarias para

adaptarse y prosperar en el futuro.

Los docentes deben disefiar actividades de aprendizaje que integren la tecnologia para
mejorar la comprension y el compromiso estudiantil, utilizar herramientas tecnolégicas para
el desarrollo de clases mediante aplicaciones educativas, plataformas de gestion del
aprendizaje, herramientas de creacion de contenido multimedia, que facilite la colaboracion
y la comunicacion, plataformas de trabajo en grupo y videoconferencia.

Es por esta razén, que la preparacion del docente para el uso de la tecnologia es esencial
para transformar la educacion y mejorar la ensefianza y el aprendizaje. Los docentes
necesitan desarrollar competencias para integrar la tecnologia en el aula, mediante
capacitacion continua, soporte técnico adecuado y un enfoque en la evaluacién y mejora
continua, estar mejor equipados para utilizar la tecnologia de manera efectiva y preparar a
sus estudiantes para el futuro digital.

2.2.4 El Diseino De Experiencias De Aprendizaje Interactivo
Segun Collier (2021), el disefio de experiencias de aprendizaje interactivo y la evaluacion
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en linea, asi como el contenido digital son factores claves para crear recursos en los
entornos educativos modernos de manera efectiva. El disefio de experiencias interactivas
se basa en el uso de tecnologias que permiten a los estudiantes interactuar con el material
en la plataforma desarrollando asi un aprendizaje mas profundo y personalizado.

Este enfoque se centra el Portal Educause (2020), en la construccién activa del
conocimiento por parte del alumno a través de actividades significativas y contextualmente
relevantes, alineadas con los principios del constructivismo; ademas, la evaluacion en linea
desempena un papel crucial en el sistema educativo al facilitar la medicion continua del
progreso del estudiante por medio de las herramientas digitales que permiten la realizacién
de pruebas y cuestionarios en tiempo real, ofreciendo retroalimentacion instantanea y
adaptando el proceso educativo a las necesidades individuales por lo que se establece que
estas evaluaciones son esenciales para identificar areas de mejora y asegurar que el

aprendizaje sea efectivo y centrado en el estudiante.

En este aspecto, The Elearning Guild (2020), Plantea que:
El contenido digital complementa las experiencias al acceder a varios recursos y
materiales actualizados, con el uso de recursos multimedia y herramientas
interactivas, los estudiantes pueden explorar el contenido de manera mas profunda
y dinamica, ya que con estos se accede a recursos digitales que enriquece el
aprendizaje, sino que; lo hace mas accesible y flexible, permitiendo a los estudiantes

aprender a su ritmo y de acuerdo con sus preferencias personales.

Por lo tanto, el disefio de experiencias de aprendizaje interactivo y la evaluacién en linea,
asi como el contenido digital optimizan la educacién moderna al hacerla mas accesible,
flexible y centrada en el estudiante adaptandose continuamente a las necesidades de los
alumnos, con estrategias que mejoran significativamente el proceso de aprendizaje y
aseguran una educacion de alta calidad.

El disefio de experiencias de aprendizaje interactivo en entornos virtuales combina diversas
estrategias pedagdgicas y tecnologias para crear un entorno educativo atractivo y efectivo.
Al integrar plataformas de aprendizaje, herramientas interactivas, tecnologias inmersivas,
gamificacién, metodologias activas, evaluacion continua y personalizaciéon del aprendizaje,
se puede maximizar el potencial de la educacién en linea para mejorar la participacion, la
comprension y la motivacién de los estudiantes.

Segun Gamboa Caicedo et al. (2020), Un aula interactiva, también conocida como
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aula inteligente, es un espacio educativo disefiado para mejorar la ensefianza y el
aprendizaje mediante la integraciéon de tecnologia avanzada. Estas aulas estan
equipadas con herramientas digitales y recursos multimedia que permiten una
participacién activa tanto de docentes como de estudiantes en el proceso educativo.
(p- 480)
Por tal motivo, el disefo de clases mediante tecnologia transforma la experiencia educativa,
haciéndola mas interactiva, personalizada y eficaz. Al integrar herramientas digitales y
recursos multimedia, los docentes pueden crear entornos de aprendizaje que no solo
aumentan la motivacion y el compromiso de los estudiantes, sino que también desarrollan
habilidades esenciales para el siglo XXI.
De acuerdo con los autores Gamboa, Alvarez, & Campos (2020), “La gamificacion,
por lo tanto, como forma educativa, abre camino a un sinfin de posibilidades para
reestructurar, el método tradicional de ensefianza, puesto que lo fortalece desde sus
principios mas basicos, porque redescubre el potencial que hay en el juego como
primera forma de aprendizaje; lo que implica directamente la espontaneidad natural
que se da en el acto educativo y proceso de aprendizaje”. (p.475)
En este sentido, reestructurar la ensefianza mediante juegos implica transformar el proceso
educativo en uno que sea mas interactivo, motivador y efectivo. Al integrar elementos de
juego en el aula, los docentes pueden mejorar la participacion y el rendimiento académico,
al mismo tiempo que fomentan el desarrollo de habilidades clave. La ensefianza mediante
juegos ofrece una manera innovadora de hacer que el aprendizaje sea mas dinamico y

adaptado a las necesidades de los estudiantes.

2.2.5 Entornos Virtuales de Enseinanza Aprendizaje

El entorno virtual de ensefianza aprendizaje poco a poco se ha incorporado en la educacion,
transformado y definiendo diferentes estrategias para impartir clases, pasando de lo
presencial a lo virtual, generando nuevas expectativas educativas. En este sentido, las
nuevas tecnologias han incursionado en todos los sectores formativos por los multiples

beneficios que esta tecnologia puede ofrecer a la educacion.

Segun la UNESCO (1998), define el entorno virtual como “un programa informatico
interactivo de caracter pedagogico que posee una capacidad de comunicacion integrada,

es decir, que esta asociado a nuevas tecnologias”. En este sentido, los entornos virtuales
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de ensefianza aprendizaje son procesos que se desarrollan a través del uso de conexién a
internet, donde se ofrecen los recursos para impartir la ensefianza, de manera sincronica y
asincronica brindando la oportunidad de establecer relaciones e interacciéon entre los
estudiantes y los docentes de manera virtual que al integrarse con las nuevas tecnologias,
transforma la educacion al hacerla mas accesible, interactiva y adaptada a las necesidades

individuales de los estudiantes.

2.2.6 Los entornos Virtuales como Herramientas de Asesoria

Segun Lourdes (2008), manifiesta que “los entornos virtuales de aprendizaje (EVA), se
desarrollan a través de la internet y son mediados por una plataforma educativa, por lo que
resultan ser estrategias instruccionales que son coordinadas por un tutor con el propésito
de facilitar y dinamizar los procesos de ensefianza-aprendizaje” (p.10). Por lo tanto, desde
el surgimiento del Internet, principalmente en la educacién ha transformado la forma en
que se ensefia y se aprende en las escuelas, sustituyendo la transmision de informacion en
el aula de clase, mediante el uso y accesibilidad de plataformas digitales, el Internet, las
herramientas didacticas, aplicaciones moviles, entre otras, ha traido consigo una serie de
desafios para los docentes para cambiar los métodos tradicionales de ensenanza, por lo
que se requiere que los docentes deben estar capacitado tecnolégicamente para manejar
las diferentes herramientas de las tecnologias de la informacion y comunicacién para poder
transmitir sus ensefianzas de una manera que genere la atencion de los estudiantes, con
las que puedan trascender su rol de docente presencial a docente virtual generando
estrategias y habilidades en el manejo de dichas herramientas necesarias para obtener las
competencias y conocimientos necesarios.

Los entornos virtuales, estudiantes y docentes construyen conocimiento y comunicacion
desde cualquier lugar mediante dispositivos como computadoras, Tablet, teléfonos moviles
o cualquier dispositivo electronico. Por otra parte, estas herramientas virtuales tienen
ventajas, no solo para el docente, sino para los estudiantes que las usan, y permiten
favorecer el desarrollo de algunas destrezas y habilidades, dificiles de lograr con los medios

tradicionales.

Segun los autores Rodriguez & Barragan (2017), manifiestan que:

Los entornos virtuales de ensefianza aprendizaje, por lo que ofrecen, se han

convertido en un poderoso aliado en la modalidad presencial para todo docente; por
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eso, aplicar los EVE/A, facilitaran una mejor captacion de los estudiantes mediante

estrategias impartidas por el docente. (p. 9).

En tal sentido queda de manifiesto, que los entornos virtuales de ensefianza aprendizaje
se han convertido en poderosos aliados para la educacion actual, ofreciendo flexibilidad,
personalizacion, colaboracion y acceso a recursos diversos. Al mismo tiempo, estos
entornos requieren una gestion adecuada para evitar problemas como la distraccion, se
necesita que los docentes tengan las habilidades, sean creativos e innovadores en sus
métodos de ensefianza por lo que se vuelve indispensable la capacitacion constante para
la implementacion de estos recursos; pero no se trata solamente de que el docente sea
capaz de dominar o entender los entornos virtuales para utilizarlos de manera efectiva si no
que apliquen estrategias de aprendizaje para mejorar el rendimiento y fomentar un
aprendizaje mas efectivo. Al mismo tiempo, es importante adaptar las estrategias a las

necesidades y estilos de aprendizaje de cada estudiante.

2.2.7 Caracteristicas de los Entornos Virtuales de Aprendizaje

Los Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA) cuentan con una serie de elementos que
contribuyen a su funcionamiento y a la experiencia educativa los cuales ofrecen beneficios
para sus usuarios, asi como caracteristicas importantes que benefician a sus usuarios;

segun ESNECA (2024), estas caracteristicas son:

e Plataforma o software.

e Gestion de contenido.

e Comunicacion.

e Herramientas de evaluacion.

e Personalizacién y adaptabilidad.

e Accesibilidad.

e Seguridad y privacidad.
Todas enfocadas en poder brindar un espacio virtual a docentes como estudiantes para
gestionar contenido educativo de la o las clases usando formatos, tanto de lectura, material
interactivo y multimedia, entre otros. Sin dejar de lado la comunicacion entre docente y
estudiante mediante correos electrénicos internos de cada plataforma, chats, foros y
videoconferencias para interactuar directamente sobre los temas a tratar en clases o

indicaciones de la materia subida a la plataforma, todo sin dejar de lado la evaluacion
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mediante cuestionarios, tareas, foros de discusién entre otros, ya que es primordial para

tener una idea del desemperio del estudiante dentro de las mismas.

2.2.8 Fortalezas y Debilidades de los Entornos Virtuales de Aprendizaje

Las diferentes instituciones educativas utilizan cada vez mas los entornos virtuales de
aprendizaje, lo que obliga al docente prepararse para poder desempenar su labor docente,
ya que si no tienen conocimientos en el uso de las TAC no se podra administrar un entorno
virtual de aprendizaje y el docente se veria en un vacio de conocimiento, ya que ahora
muchas instituciones educativas le apuntan a la tecnologia y, aunque se sabe que la
tecnologia puede fallar, no se pierde de vista esta nueva metodologia de ensefianza.

Los entornos virtuales tienen sus fortalezas y debilidades las cuales se detallan a
continuacion.

Tabla 2

Fortalezas y Debilidades de los Entornos Virtuales de Aprendizaje
ENTORNOS VIRTUALES DE APRENDIZAJE

FORTALEZAS

DEBILIDADES

Aportan significativamente, en el
proceso de ensefianza aprendizaje.
Son una herramienta que permite la
continuidad educativa.

Estan disenados especificamente
para el proceso de ensefianza-
aprendizaje de manera efectiva y
adaptada a las necesidades
educativas.

El utilizar estos entornos es de
manera facil y sencilla.

Son de alta disponibilidad de los
recursos.

Oftros.

Necesitan conexion a internet, de lo
contrario no se puede acceder a la
plataforma.

Es necesario que el docente esté
pendiente de grabar la clase para
tenerlo disponible, de lo contrario
los alumnos que no estuvieron en la
clase no podran tener acceso a este
material.

Requieren de  mantenimiento
constante lo cual en su momento
puede interrumpir una conferencia o
el acceso a los recursos.

Mantener la atencién del estudiante
ya que se puede distraer con mayor
facilidad.

No se garantiza si todos los
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participantes en las plataformas en
realidad estan presentes en las
conferencias o dejaron su equipo

conectado y ellos no lo estan.

Nota. Fortalezas y Debilidades de los Entornos virtuales de Aprendizaje. Fuente: Equipo
Investigador

Se puede sefalar también, que los entornos virtuales de aprendizaje estan disefiados para
ser herramientas efectivas en el proceso educativo, adaptandose a las necesidades de los
estudiantes y facilitando el acceso a una variedad de recursos. Su disefio intuitivo y
accesibilidad desde diversos dispositivos hacen que su uso sea facil y sencillo, tanto para
docentes como para estudiantes. Esta combinacion de adaptabilidad, recursos diversos y
facilidad de uso contribuye a un aprendizaje mas efectivo y accesible.

Desafortunadamente, requieren una conexion a Internet confiable, grabacion de clases,
mantenimiento constante y estrategias para mantener la atencion de los estudiantes.
Abordar estos desafios mediante la optimizacién de recursos, la automatizacion de
procesos, la planificacién adecuada y el disefio de actividades interactivas puede mejorar

significativamente la experiencia educativa en linea y asegurar una ensefanza efectiva.

2.2.9 Habilidades, Competencias y Conocimientos en Entornos Virtuales de
Ensefanza Aprendizaje

El concepto de habilidad tecnolégica fue definido por la OCDE (2010), como “la capacidad
de realizar tareas y solucionar problemas, mediante las herramientas digitales” (p.6);
ademas, la clasifica en dos componentes importantes relacionada a las TIC sobre las
habilidades, una de ellas son las funcionales y refiere a la manera de utilizar en forma las
aplicaciones en forma 6ptima, y las habilidades cognitivas con las habilidades funcionales
para manejo de tecnologias; sin embargo, no se puede generalizar que estas intervienen
en el desempefio de actividades docentes, se puede mencionar la actitud, experiencia y

satisfaccion entre otros factores que inciden en las habilidades tecnolégicas docentes.

Las habilidades tecnoldgicas son esenciales en el manejo de entornos virtuales mediante
los que el docente debe utilizar estrategias educativas innovadoras para fomentar la
participacion estudiantil interactien en chats, foros, videollamadas o correo electrénico,
para mantener un continuo flujo comunicativo. La educacion se encuentra en constante

evolucion y en la actualidad, la revolucién digital ha transformado radicalmente la forma en
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que aprendemos y ensefiamos, por lo tanto, los docentes deben desarrollar competencias
tecnolégicas solidas siendo capaces de utilizar las plataformas de aprendizaje, buscar,
evaluar y utilizar la informaciéon de manera critica y ética en entornos digitales, dominar
habilidades pedagodgicas solidas permitiéndoles ofrecer experiencias de aprendizaje

efectivas y enriquecedoras.

Segun Burn (2023), el poder explorar y comprender estas habilidades, tanto con como sin
el respaldo tecnoldgico, resulta fundamental para garantizar una educacion equitativa y de
calidad en la era digital. En ese sentido, se requiere que los docentes usen la tecnologia
para una ensefanza efectiva, lo que requiere nuevas habilidades para ensefiar en un
entorno digitalizado donde deben poder buscar, evaluar y utilizar informacion para enfrentar
los desafios educativos en la era digital.

En este sentido entidades como la UDAVINCI (2024), plantea las habilidades que los
docentes deben desarrollar:

e Capacidad para Reciclarse Constantemente.

e Habilidad para comunicarse digitalmente.

e Creacién de contenidos multimedia educativos.

e Conocimientos de seguridad informatica.

Las planteadas anteriormente, implican busqueda constante de reciclaje de conocimientos
capacidad para actualizarse implica el aprendizaje continuo, la busqueda constante de
nuevos conocimientos y habilidades. Esto puede incluir cursos de formacién, talleres,
conferencias y educacion en linea, deben ser capaces de ajustarse a nuevas tecnologias,
cambios en el curriculo y otras circunstancias imprevistas, habilidades para comunicarse
son esencial para los docentes y tiene un impacto significativo en la calidad de la educacion
y las relaciones en el ambito educativo, implica claridad, escucha activa, habilidades
interpersonales, comunicacion no verbal, y uso efectivo de herramientas de comunicacion,
uso efectivo de herramientas digitales para la comunicacién, esto incluye el uso de correos
electrénicos, uso de herramientas virtuales para mantenerse en contacto con los
estudiantes y padres.

Ahora bien, la capacidad de disefiar actividades y estrategias de ensefianza que fomenten
el aprendizaje activo y la participacion, asi como crear contenido, requiere habilidad para
disefiar materiales que sean interesantes y efectivos, los docentes deben ser capaces de
pensar de manera innovadora para presentar el contenido de forma atractiva y que sea

relevante para los estudiantes para fomentar el interés y la participacién, conocimiento de
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seguridad informatica es esencial para proteger la informacién y garantizar su integridad y

confidencialidad.

2.2.10 Integracién de las TIC y TAC en la Educacion

Las Tecnologias de la Informaciéon y Comunicacién

La integracién de las Tecnologias de la informacién y Comunicacion (TIC), en la educacion
ha transformado radicalmente el proceso de ensefianza aprendizaje, eliminando barreras
fisicas y permitiendo el desarrollo de habilidades para articular conocimientos a través de
las nuevas herramientas tecnolégicas. Segun Lopez (2014), plantea que la incorporacion
de las TIC en el ambito educativo “es una necesidad que requiere ser atendida con caracter
de urgencia y obligatoriedad, no solo dentro del marco educacional, sino desde la
perspectiva de capacitacion y actualizacién, ampliacion y profundizacién del conocimiento”
(p. 25).

De ello se desprende que la incorporaciéon de las TIC en la ensefanza es una necesidad
imperante en los docentes, que deben estar en una continua actualizacidén y capacitacion
que propicie el transito hacia la incorporacioén de las TIC. Los docentes deben desempefiar
un papel muy importante, en conocimientos y competencias sobre las posibilidades de las
TIC como herramientas, recursos didacticos utilizados en las aulas por lo que tienen la
necesidad de especializarse y conocer el uso de estas nuevas tecnologias en la educacion,
en cuanto a los desafios, se requiere que docentes dominen el uso de herramientas
digitales, se mantengan actualizados sobre las ultimas tecnologias educativas y las integren
de manera efectiva en sus practicas docentes, debe llegar a ser un guia, un facilitador y un
acompanante en todo el proceso de ensefanza y aprendizaje, proporcionando a los
estudiantes los recursos necesarios para el desarrollo de habilidades comunicativas, de
busqueda y de tratamiento de la informacion. En este contexto, el aprendizaje continuo es
esencial a medida que la tecnologia evoluciona, los docentes deben adaptarse para
garantizar que sigan siendo facilitadores eficaces del aprendizaje en un mundo cada vez

mas digital.

Las Tecnologias del Aprendizaje y del Conocimiento
Las Tecnologias del Aprendizaje y del Conocimiento (TAC), han sido un factor clave en la
transformacion del entorno educativo, permitiendo experiencias de aprendizaje mas

flexibles, personalizadas y colaborativas. A lo largo del tiempo, las TAC han pasado de ser
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simples herramientas de apoyo a convertirse en elementos esenciales para la ensefianza
y el aprendizaje. Segun los autores Granados et al (2017), detallan que “el objetivo de las
TAC es remodelar la metodologia del empleo de la tecnologia, pero no sélo para asegurar
el dominio de éstas sino, mas bien, para conocer y usar las TIC como medios didacticos en
el aprendizaje y adquisicion de conocimientos”. (p. 290).
En este sentido, se puede decir que la integracion de las TAC en la educacion conlleva
cambios del proceso de ensefianza y aprendizaje tradicional a un entorno tecnoldgico,
dando lugar a una redefinicion de las competencias docentes, donde las actitudes, y la
formacion empieza a tener influencia en el uso de la tecnologia en multiples aspectos del
proceso educativo, desde el acceso a recursos didacticos hasta la comunicacion vy
evaluacién. Las TAC han transformado las practicas pedagdgicas cuya implicancia, con los
cambios significativos de aprendizaje en la educacion, va mucho mas alld de las
herramientas tecnolégicas del ambiente educativo, por lo que docente, frente a la vision de
ser agente capaz de generar competencias en la tecnologia, revolucionando la forma de
obtener y manejar la informacion.
En este aspecto Cristancho (2024), menciona que:
En el panorama educativo contemporaneo, marcado por la rapida evolucion
tecnoldgica, las Tecnologias del Aprendizaje y el Conocimiento (TAC) han emergido
como un catalizador esencial del cambio. Estas tecnologias, que abarcan
herramientas digitales, plataformas en linea y recursos interactivos, transforman
radicalmente cdmo se ensefia y se aprende en las aulas de todo el mundo.
Por tal razén, se requiere que el cambio sea impulsado por la necesidad de adaptar la
educacién a un entorno globalizado y digitalizado, donde las habilidades tecnoldgicas
requieren reformarse y planificarse para que las TAC se incorporen a los procesos
educativos mediante recursos didacticos, mecanismos de interactividad en el aula, que
estimulen los procesos de ensefianza y aprendizaje generando capacidades para utilizar
las herramientas tecnoldgicas, aprovechando la revolucion digital, los docentes deben

utilizar la tecnologia e incorporar en el aula para maximizar los resultados de aprendizaje.

Es importante destacar, que las Tecnologias de Aprendizaje y Comunicacion desempefian
un papel fundamental en la educacion lo que permiten replantear nuevos espacios
formativos y, por tanto, nuevos contenidos educativos de forma dinamica y flexible al ofrecer
nuevas oportunidades para la ensenanza y el aprendizaje colaborativo, asi como para la

comunicacion y la interaccion en el entorno educativo, estas tecnologias no solo ofrecen
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nuevas oportunidades para personalizar el aprendizaje, facilitar la colaboracion y estimular
la creatividad, sino que también abren las puertas a un mundo de conocimiento y
oportunidades para todos los estudiantes, independientemente de su ubicacién o

circunstancias.

En la educacion las TAC han traido una serie de cambios, desde el acceso a una
computadora para realizar actividades escolares facilitando el desarrollo de actividades,
para la construccion de aprendizajes significativos, proporcionando acceso a la informacion,
herramientas de productividad, experiencias de aprendizaje interactivas, oportunidades de
comunicacioén y colaboracién, personalizacion del aprendizaje y opciones de aprendizaje a

distancia.

Por lo tanto, el incorporar las TAC en el proceso de ensefianza aprendizaje se convierten
en un factor esencial en la educacion, que ha impulsado importantes cambios en los
métodos de ensefanza lo cual radica en la construccién didactica de un aprendizaje
significativo con la ayuda de herramientas tecnoldgicas permitiendo generar una educacion
transformadora y adaptable a los exigentes cambios, mediante contenidos educativos
digitales a las aulas creando ambiente dinamico, flexible, conectado y participativo de los

estudiantes.

2.2.11 Entornos Virtuales de Enseianza Aprendizaje mas Utilizados

Los entornos virtuales de ensefianza-aprendizaje (EVEA), son espacios digitales donde se
llevan a cabo actividades educativas. Estos entornos ofrecen flexibilidad y la posibilidad de
interaccion y colaboracién, permitiendo a estudiantes y docentes participar en el proceso
educativo sin importar la ubicacion fisica. A lo largo del tiempo, han surgido diferentes tipos
de entornos virtuales de ensefianza-aprendizaje, cada uno con sus caracteristicas y
aplicaciones.

A continuacién, presentamos los tipos mas comunes de EVEA y sus principales funciones:

Entornos Virtuales de Aprendizaje
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llustracion 2

Se muestra Logo Google Classroom

Google Classroom

Nota. Es una herramienta desarrollada por Google con fines educativos

Google Classroom: Segun ICATECH (2020), afirma que:

Google Classroom es la herramienta de Google para la educacién. Es una plataforma que
permite gestionar lo que sucede en el aula de forma online, de manera colaborativa.
Las diversas funcionalidades de Google que ofrece al entorno de la educacion estan
asociadas a una cuenta GMAIL y ofrece la posibilidad de crear documentos; compartir
informacién en diferentes formatos (videos, hojas de calculo, presentaciones y mas),
agendar reuniones Y llevarlas a cabo de manera virtual, entre otros muchos propdsitos.

llustracion 3

Se muestra el logo como referencia

moodle

Nota. Moodle es una herramienta de gestiéon de contenido educativo

Moodle: Segun Cosano (2006), expresa que:

Es un sistema de gestidén de la ensefianza, un paquete de software disefado para crear
cursos en linea de calidad.

llustracion 4

se muestra el logo como referencia

Nota. Canvas es una herramienta para la creacién de contenido educativo.
Canvas: de acuerdo con la UCAM (2022), expresa que: Es una plataforma web que permite

a los usuarios crear aplicaciones y paginas web dinamicas sin la necesidad de
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conocimientos de programacién. Se trata de una herramienta facil de usar, que permite a
los usuarios disefar y editar el contenido de sus paginas web de forma muy visual.

llustracion 5

se muestra el logo como referencia

S

o
Chamilo

E-Leaming & Collaboration Software

Nota. Plataforma para la gestién de contenido educativo.

De acuerdo con sus creadores, Chamilo (2020), expresa que: Es una plataforma de
gestion del aprendizaje (LMS) de cdodigo abierto que se utiliza para crear y administrar
cursos en linea.

Los tipos de entornos virtuales de ensefianza-aprendizaje son diversos y ofrecen diferentes
enfoques para la educacién en linea, permiten experiencias educativas mas flexibles,
colaborativas, y personalizadas. Al elegir un tipo de entorno virtual, los docentes y las
instituciones educativas deben considerar sus objetivos, el contexto educativo, y las

necesidades de los estudiantes para asegurar una implementacion exitosa y eficaz.

2.2.12 Recursos Educativos Abiertos (REA)

Los recursos educativos abiertos son todos aquellos materiales educativos que tienen una
caracteristica en su licencia de distribucion que generalmente son de una licencia abierta
con lo cual se busca tener acceso a la informacién de una manera mas completa con fines
educativos e investigativos el término usado se us6 por primera vez en la conferencia
general de la UNESCO.

Segun la UNESCO (2023), establece que: “La licencia abierta se refiere a una licencia que
respeta los derechos de propiedad intelectual del propietario de los derechos de autor y
proporciona permisos que otorgan al publico los derechos de acceso, reutilizacion,

reorientacion, adaptacion y redistribucién de materiales educativos”.

Esta opcion de Recursos educativos favorece al investigador estudiantes y docentes ya que
la consulta de estos materiales no se implica en costos esto abre la puerta a conocimientos
qué en su momento no se tenia o que no eran alcanzables para toda la poblacién ya que

incurriria en costos para poder obtener acceso a la informacion en la actualidad con el
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apoyo de la UNESCO muchos materiales educativos estarad al alcance de cualquier

persona.

2.2.13 Redes Sociales con Fines Educativos
Actualmente, las Redes Sociales son una herramienta fundamental ya que permiten la

comunicacion instantanea entre sus usuarios.

Segun los estudios realizados por Social Media (2019), afirma que: “Las redes sociales
cuentan con una gran cantidad de usuarios activos, los cuales rondan los 3,000 millones, y
en totalidad de las cuentas creadas en redes sociales son aproximadamente 5,000
millones”. En los ultimos afios han crecido exponencialmente, tanto que cada 15 segundos
hay un usuario nuevo entre los servicios de chat mas activos, Messenger de Facebook y

WhatsApp, con capacidad diaria de gestionar hasta 60 millones de manera diaria.

La tecnologia, como la educacion a través del tiempo, se considera clave en la educacién
a distancia y las facilidades que brinda acceso a las redes sociales con paquetes de internet
econdmicos, existen redes sociales que se utilizan con fines pedagdgicos, como Facebook,
Instagram, TikTok, entre otras, debemos considerar que para poder darle el uso especifico
y pedagédgico el docente debe de desarrollar constantemente material didactico y
mantenerse actualizados, con publicaciones peridédicas y con la motivacion en los
estudiantes.

Las evaluaciones no faltaran si hablamos de interacciones pedagadgicas en redes sociales,
para ello el docente debe desarrollar rubricas e instrumentos de evaluacidén adaptados a la
experiencia de uso de la plataforma de los alumnos para que puedan actuar durante la
evaluacion. Las redes sociales son un factor importante en la educacién en linea, es
necesario el poder entender que siempre sera mejor evaluar desde un punto de vista
pedagogico, y no hacerlo por las intervenciones que los alumnos puedan tener en la red
social, siempre buscar el uso formativo brindando ponderacion mayor a las tareas y trabajos
presentadas por los estudiantes.

Entre los beneficios que brinda usar las redes sociales con enfoque pedagdgico estan el
fortalecer las habilidades de trabajo en grupo promedio de los trabajos colaborativos, que
los estudiantes desarrollan habilidades para la creacion de contenido para mostrar sus
opiniones de manera mas efectiva, reforzar los vinculos entre docente y estudiante,
permitiendo una comunicacién de manera mas fluida, y por ultimo pero no menos

importante, el ir introduciendo a los estudiantes al uso de las TIC's en el aula.
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2.2.14 Perspectiva Estudiantil- Docente sobre las Competencias Virtuales

Las competencias tecnologicas docentes se han convertido en un pilar fundamental para la
calidad educativa en la era digital. A medida que la tecnologia se integra cada vez mas en
los procesos de ensefianza y aprendizaje, la habilidad de los docentes para utilizarla de
manera efectiva se vuelve esencial. En este contexto, la percepcion estudiantil ha emergido
como un indicador clave, ya que los estudiantes, como usuarios directos de la ensefianza,
ofrecen una perspectiva unica y valiosa sobre la eficacia de las estrategias y herramientas
tecnolégicas implementadas por sus profesores.

La investigacion en este campo ha revelado una relacion positiva entre la percepcion
estudiantil que esta compuesta por diversas variables educativas clave, como la
satisfaccion, la motivacion, el compromiso y el rendimiento académico. Estos hallazgos
resaltan la importancia de considerar la voz de los estudiantes al evaluar y mejorar las
competencias tecnoldgicas de los docentes.

Uno de los aspectos mas valorados por los estudiantes es la capacidad de los docentes
para utilizar herramientas digitales de forma innovadora y fomentar la interaccion y la
colaboracién en linea segun los autores Mori, Balbin, Barrios & Cruz (2022), en su estudio
encontraron que “Esta nueva generacion de estudiantes esta en continuo contacto con la
tecnologia, por ende el nivel de conocimiento de herramientas digitales que posean los
docentes influye significativamente en la calidad de aprendizaje los estudiantes”, Esto
implica que los docentes deben ir mas alla del uso basico de la tecnologia y buscar formas
creativas de integrar en sus practicas pedagdgicas, promoviendo un ambiente de
aprendizaje activo y participativo.

La personalizacién y la adaptacion también son aspectos claves ya que los estudiantes les
valoran positivamente. Segun los autores Pin-Quimis & Moreira (2023), muestran en su
estudio que “Las TIC inciden positivamente en la motivacion de los estudiantes, haciendo
que dediquen mas tiempo a trabajar, asi como el desarrollo de la iniciativa”. Esto sugiere
que los docentes deben ser capaces de utilizar la tecnologia para disefiar experiencias de
aprendizaje creativas y personalizadas que respondan a los diferentes estilos y ritmos de
aprendizaje de los estudiantes desarrollando motivacién e iniciativa factores de gran
importancia en los procesos de aprendizaje en linea.

La formacion docente en competencias tecnolégicas debe ser integral y abarcar tanto los
aspectos técnicos como los pedagdgicos. Los docentes deben aprender a seleccionar y

utilizar las herramientas digitales mas adecuadas para cada contexto y propésito educativo,
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asi como a disefar actividades de aprendizaje que promuevan la participacion y el
pensamiento critico de los estudiantes. Ademas, es fundamental que los docentes reciban
apoyo institucional en forma de recursos, infraestructura y acompanamiento pedagdgico
para poder implementar la tecnologia de manera efectiva en sus aulas, debido a que los
estudiantes admiten que, si el docente sabe usar diferentes tecnologias, las clases se
hacen mucho mejores, y esto les permite conectarse con la intencién del docente durante
la clase. Consideran necesario que los docentes estén formados para conocer y usar mas
y mejores plataformas que permitan la interaccion y la conexion.

De acuerdo a Lopez & Estrada (2022), aunque no deja de ser una percepcion subjetiva de
parte de los estudiantes, porque ocurre desde su propia subjetividad, no por eso deja de
ser valida, es decir, los estudiantes pueden diferenciar entre un docente que usa

adecuadamente las tecnologias en el saldén de clases y un docente que no lo hace. (P4)

2.3 DEFINICION Y OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

A continuacion, se muestran unos conceptos utilizados en el desarrollo de este trabajo de
investigacion.

Alfabetizacion Digital: Conjunto de habilidades necesarias para utilizar eficazmente las
tecnologias digitales, incluyendo la capacidad para buscar, evaluar, gestionar y compartir
informacién en entornos en linea.

Archivo electrénico: En computacion se refiere a cualquier documento electrénico que
contiene informacion que puede ser leida, vista u oida de un programa informatico.
Aprendizaje en linea: Se refiere al proceso de adquirir conocimientos y habilidades a
través de cursos o programas educativos impartidos a través de internet.

Aula virtual: Es un espacio digital donde los estudiantes pueden acceder a recursos
educativos, participar en actividades de aprendizaje, comunicarse con sus compaferos y
profesores, y entregar trabajos o tareas.

Aprendizaje adaptativo: Es un enfoque educativo que utiliza tecnologia y analisis de datos
para adaptar el proceso de aprendizaje a las necesidades individuales de cada estudiante.
Se personalizan los contenidos, las actividades y los recursos en funcién del nivel de
conocimiento y las habilidades de cada estudiante.

Accesibilidad: Es la capacidad de garantizar que los recursos educativos en linea sean
accesibles para todas las personas, incluyendo aquellas con discapacidades visuales,
auditivas o motoras. Esto implica el disefio y la adaptacion de los materiales para que sean

utilizables por todos.
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Aprendizaje colaborativo en linea: Es un enfoque de aprendizaje en el que los
estudiantes trabajan juntos en proyectos, discusiones y actividades en linea. Pueden
colaborar a través de herramientas como foros, wikis 0 documentos compartidos.
Aprendizaje adaptativo basado en datos: Es un enfoque de ensefianza y aprendizaje
que utiliza datos recopilados de la interaccion del estudiante con plataformas o sistemas en
linea para adaptar el contenido y las actividades de aprendizaje a las necesidades
individuales.

Aprendizaje basado en proyectos: Es un enfoque educativo en el que los estudiantes
adquieren conocimientos y habilidades a través de la planificacion, investigacion y
realizacion de proyectos. En la educacién virtual, estos proyectos pueden realizarse de
forma colaborativa en linea.

Aprendizaje auténomo: Es la capacidad de los estudiantes para tomar la iniciativa en su
propio proceso de aprendizaje, estableciendo metas, organizando su tiempo, buscando
recursos y evaluando su propio progreso.

Competencias digitales: Son las habilidades necesarias para utilizar eficazmente la
tecnologia digital en el contexto educativo. Incluyen el manejo de herramientas digitales, la
busqueda y evaluacion de informacion en linea, la comunicacién en entornos virtuales y el
uso responsable de la tecnologia.

Correo electrénico (e-mail): Servicio de la Internet que permite enviar datos (textos,
sonido, programas de computo, imagenes, animaciones etc.) de persona a persona o de
una persona a diversos receptores.

Contenido multimedia: Son elementos digitales que combinan diferentes formatos, como
texto, imagenes, audio, video y animaciones, para transmitir informacion de manera mas
efectiva y enriquecedora. Se utilizan en la educacion virtual para crear materiales
interactivos y atractivos.

Educacién virtual: Es un modelo de ensefianza y aprendizaje que utiliza herramientas
digitales y tecnoldgicas para facilitar la adquisicion de conocimientos de manera remota, sin
necesidad de estar fisicamente presentes en un aula tradicional.

Evaluacién en linea: Proceso de evaluacion y calificacion de los estudiantes realizado a
través de herramientas digitales, como cuestionarios en linea, tareas enviadas por correo
electrénico o plataformas de evaluacion.

Ensefanza on-line: Actividad que realiza algun experto en contenido y didactica,
empleando exclusivamente los servicios de las redes de cémputo (correo electrénico,

teléfono, TV, video, computadora o redes informaticas).
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Entorno virtual de aprendizaje (EVA): Es un sistema o plataforma en linea que integra
diversas herramientas y recursos para facilitar el proceso de ensefianza y aprendizaje.
Incluye funciones como la gestidon de cursos, la entrega de materiales, la interaccion entre
estudiantes y profesores, y la evaluacion.

Evaluacion formativa: Evaluacion continua que se realiza en el aprendizaje para identificar
las fortalezas y debilidades de los estudiantes y dar retroalimentacion oportuna. Ayuda a
mejorar el aprendizaje y ajustar la ensefianza en consecuencia.

Entrega sincrénica: Se refiere a las actividades de aprendizaje que se realizan en tiempo
real, donde los estudiantes y profesores estan conectados al mismo tiempo. Esto puede
incluir clases en vivo, discusiones en linea o sesiones de preguntas y respuestas.

Entrega asincrénica: Son las actividades de aprendizaje que no requieren que los
estudiantes y profesores estén conectados al mismo tiempo. Incluye la entrega de
materiales de lectura, tareas para completar y participacion en foros de discusion en
momentos convenientes para los estudiantes.

Foro de discusion: Es una herramienta en linea que permite a los estudiantes y profesores
interactuar y discutir temas relacionados con el contenido del curso. Los participantes
pueden dejar mensajes, responder preguntas y debatir ideas.

Gamificacion: Es la aplicaciéon de elementos y mecanicas de juego en el ambito educativo.
Se utilizan elementos como puntajes, niveles, desafios y recompensas para motivar a los
estudiantes y fomentar su participacion en el aprendizaje.

Habilidad: es la capacidad de un individuo para desempefar correctamente y con gracia y
facilidad una tarea determinada. Se trata de una forma de aptitud especifica que se
demuestra frente a una actividad puntual, que puede ser de tipo fisico, mental o social.
Internet: Red de redes con cobertura internacional; se hace posible por la colaboracion
Inter e intrainstitucional; comunicandose entre si por el protocolo TCP/IP.

Inteligencia artificial (IA) en educacién: Se refiere al uso de algoritmos y sistemas de I1A
para mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje. Puede incluir sistemas de
recomendacién, analisis de datos educativos, tutoria virtual basada en IA y sistemas de
evaluacion automatica.

Inteligencia emocional en linea: Se refiere a la capacidad de reconocer, comprender y
gestionar las emociones propias y de los demas en el entorno virtual. Incluye habilidades
como la empatia, la autorregulacion emocional y el manejo de conflictos en linea.
Motivacion (para aprender): Motor o fuerza que impulsa o0 mueve a un estudiante para

alcanzar el logro de un objetivo de aprendizaje. Esta energia esta asociada a los intereses
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de la persona y al aprendizaje significativo.

Mooc (Massive Open Online Course): Son cursos en linea abiertos y masivos que ofrecen
instituciones educativas y plataformas en internet. Estos cursos estan disponibles para
cualquier interesado en participar, generalmente gratis.

Ofimatica: Es un conjunto de herramientas y aplicaciones utilizadas para optimizar las
labores de edicion y creacion de archivos con el fin de automatizar, asi como mejorar los
procedimientos o tareas relacionados a la oficina.

Plataforma de aprendizaje: Es un entorno virtual disefiado para ofrecer cursos y recursos
educativos en linea. Proporciona herramientas para interactuar con el contenido, realizar
actividades y evaluar el progreso del estudiante.

Plataforma de videoconferencia: Es una herramienta o aplicacion que permite la
comunicacion en tiempo real a través de video y audio. Se usa en la educacion virtual para
dar clases en vivo, reuniones virtuales y tutorias personalizadas.

Plataforma de gestion del aprendizaje (LMS): Es un software que permite administrar,
distribuir y gestionar cursos en linea. Proporciona funciones como la creacion de
contenidos, seguimiento del progreso de los estudiantes, gestion de inscripciones vy
comunicacion.

Redes de aprendizaje: Son comunidades virtuales formadas por estudiantes, profesores
y expertos en un campo especifico. Permiten la interaccion, el intercambio de
conocimientos y la colaboracién entre sus miembros para facilitar el aprendizaje conjunto.

TIC: Siglas de Tecnologias de la Informacién y Comunicacion. Se refiere a un amplio
abanico de tecnologias que permiten la transformacién de la informacién, y muy en
particular el uso de ordenadores y programas para crear, modificar, almacenar, administrar,
proteger y recuperar esa informacion. Las TIC 's son también un paso muy importante en
la mejora y modernizacion de la educacion.

TAC: Significa Tecnologias del Aprendizaje y Conocimiento todos aquellos recursos
digitales orientados a la ensefianza que fomentan el aprendizaje tanto para el docente, que
estudiara y seleccionara aquellas herramientas digitales mas adecuadas para su uso en el

aula.
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2.4 SISTEMA DE HIPOTESIS

Tabla 3

Establecimiento del sistema de hipoétesis.

HIPOTESIS

HIPOTESIS NULA

VARIABLES

DEFINICION
CONCEPTUAL

DEFINICION
OPERACIONAL

INDICADORES

La formacion en TAC, La formacion en TAC, VARIABLE

el dominio de
herramientas
tecnoldgicas de
aprendizaje y el
disefio de
experiencias de
aprendizaje
interactivo, mejoran
las competencias
tecnoldgicas en
entornos virtuales de
ensefianza
aprendizaje en los
docentes.

el dominio de
herramientas
tecnoldgicas, el
dominio de
herramientas
tecnolodgicas de
aprendizaje y el
disefio de
experiencias de
aprendizaje
interactivo, no
mejoran las
competencias
tecnoldgicas en
entornos virtuales de
ensefianza
aprendizaje en los
docentes.

INDEPENDIENTE
La formacién en
TAC, el dominio de
herramientas
tecnoldgicas de
aprendizaje y el
disefio de
experiencias de
aprendizaje
interactivo

Las TAC, engloban un
conjunto diverso de
materiales y recursos
digitales disefiados para
proporcionar elementos
de ensehanza y en
entornos virtuales.

Los procesos de
ensefanza y
aprendizaje en la
educacion virtual
pueden mejorar las
tecnologias, y las
plataformas de
aprendizaje en linea
son entornos virtuales
disefiados para facilitar
el aprendizaje a través
de internet. Permiten la
interaccion entre
estudiantes y docentes,
el acceso a recursos
educativos, la
evaluacion del progreso
y la colaboracién en
tiempo real.

La formacion en TAC, el
dominio de herramientas
tecnoldgicas, la gestidn
de plataformas de
aprendizaje en linea y el
disefio de experiencias de
aprendizaje interactivo
mejoran las competencias
tecnoldgicas en entornos
virtuales de ensefianza
aprendizaje en los
docentes. Se
operacionaliza con un
cuestionario con 8
preguntas cerradas con
opcién multiple de
respuesta.

-Formacion en TAC

- Aprendizaje
basado en

plataformas
virtuales

- Contenido
educativo
interactivo

- Aprendizaje
colaborativo
en linea

-Dominio de
herramientas
tecnoldgicas de
aprendizaje

Dominio de
ofimatica
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Las

competencias

Gestion de
correo
electronico.

Uso del
internet.

Disefo de
Experiencias de
Aprendizaje Interactivo.

Metodologias
Gamificacion

Uso de
dispositivos
para el
desarrollo de
clases.

Uso de
navegadores y
REA.

Uso de redes
sociales con
fines
educativos.
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VARIABLE
DEPENDIENTE
Competencias
Tecnoldgicas en
entornos virtuales

digitales

los conocimientos,
habilidades y
estrategias que
permiten el uso critico,
creativo y seguro de la
tecnologia de la
informacion en ambitos
como la educacion, el
trabajo o] la
comunicacion.

son

Son los conocimientos,
habilidades y estrategias
que permiten el uso
critico, creativo y seguro
de la tecnologia de la
informacion en ambitos
como la educacion

Se operacionalizé con un
cuestionario de 10
preguntas cerradas con
opcién multiple de
respuesta.

-Conocimientos en
tecnologias y entornos
virtuales de
ensefanza-
aprendizaje.

- Gestion de
plataformas de
aprendizaje en
linea

- Habilidades de
integracion tecnoldgica
en la ensefianza.

- ldentificaciéon
de tecnologias
clave

- Estrategias de
aprendizaje en
entornos
virtuales

- Usode
diferentes
softwares para
la integracion
tecnolégica en
la ensenanza

Nota. La tabla muestra como se establece el sistema de hipétesis en la investigacion.
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CAPITULO Ill: METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

3.1 TIPO DE ESTUDIO

Para la presente investigacion, el tipo de estudio es descriptivo, pues lo que se busco fue
conocer cuales son las competencias tecnolégicas que poseen los docentes en la
actualidad, lo cual radica en el objetivo anteriormente planteado, el interés de la
investigacion, radica en conocer la situacion actual del fenomeno que se esta dando en la
institucion, y no asi lo que lo provoca, segun menciona Muguira (2018), “La investigacion
descriptiva se encarga de puntualizar las caracteristicas de la poblacion que esta
estudiando. Esta metodologia se centra mas en el “qué”, en lugar del “por qué” del sujeto

de investigacion”.

3.1.1 Enfoque cuantitativo
El desarrollo metodoldgico se orienta desde el enfoque cuantitativo, porque su variable es

sujeto de medicidn. Asi, el enfoque cuantitativo “utiliza la recoleccion de datos para
comprobar la hipétesis, en base a la medicidbn numérica y el analisis estadistico, con el fin
de establecer pautas de comportamiento y de comprobar teorias” (Hernandez et al., 2014,
p.4). Las caracteristicas establecidas por la literatura con relacidon a la investigacion
cuantitativa son (Hernandez, R. Batista, P. & Fernandez, C. 2010), “Buscar la verdad
comprobable cientificamente, basarse en la objetividad del investigador, descubrir leyes o
principios generales, trabajar con datos”.(p.95) Estas cuatro caracteristicas de la
investigacion cuantitativa se despliegan al establecer la confiabilidad de los instrumentos,
entendida ésta cuando se mide y se obtienen resultados iguales, a su vez generando
validez al contar con un patron de comparacién, que permite ver simultaneamente las
variables del objeto de estudio a través de experimentos formulados a través del disefio de
la investigacion, que permitiran proponer el plan para confrontar la hipétesis. Debido a lo
antes expuesto, se obtuvieron los datos necesarios para determinar las competencias
tecnoldgicas de los docentes, asi como identificar y conocer las herramientas que los

docentes aplican en el desarrollo de sus clases.

3.2 METODO

3.2.1 Hipotético-deductivo
Este método inicia con la observacion de un fenédmeno y se realiza una hipétesis que

explique el problema encontrado, para luego realizar su comprobacion. La investigacion se
realizé bajo el método hipotético-deductivo, ya que este método permite tomar las

aseveraciones en calidad de hipotesis para luego poder comprobar tales hipdtesis
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deduciendo de ellas, junto con conocimientos previos que se obtienen de diversos autores,
conclusiones que se puedan confrontar a partir del estudio con los hechos y datos obtenidos

en el trabajo de campo.

3.3 POBLACION Y MUESTRA
La poblacion definida para esta investigacion fue intervenir en su totalidad a los docentes

del complejo educativo y a los estudiantes del tercer ciclo y bachillerato, cabe aclarar, que
esta institucion educativa por ser un complejo maneja los niveles de educacién, desde

parvularia hasta bachillerato.

3.4.1 Poblacién

Se entiende por poblacién a todo el universo destinado a la investigacién, en este caso se
habla de todos docentes y estudiantes, como antes se menciond, mas adelante se detalla
la muestra.

Por lo cual se entiende que para esta investigacion la poblacién a investigar fueron los
docentes que laboran en el Complejo Educativo Dr. Michael de Witte y también los

estudiantes del tercer ciclo y bachillerato.

Tabla 4

Datos de la poblacion total, proporcionados por la institucion.

ESTUDIANTES
SECCION DOCENTES TERCER CICLO Y
BACHILLERATO
TOTAL 13 107

Nota. Establecimiento de poblacion a intervenir en la investigacion.

3.4.2 Muestra

Se entiende por muestra a una parte del universo que se pretende investigar, y que se debe
de seleccionar adecuadamente; sin embargo, en este caso la muestra fue la poblacion
completa debido a que la poblacién definida es pequefia y esta en la posibilidad de poderla
someter en su totalidad a la investigacion.

Para la presente investigacion se seleccionaron el total de los docentes que estan
laborando en el Complejo Educativo Dr. Michael de Witte asi mismo se tomaron el total de
los estudiantes del tercer ciclo y de nivel medio bachillerato.

Segun Lopez (2004), define como muestra a subconjunto o parte del universo o
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poblacion en que se llevard a cabo la investigacién. Hay procedimientos para
obtener la cantidad de los componentes de la muestra como formulas légicas y otros
gue se veran mas adelante. La muestra es una parte representativa de la poblacion.
El tipo de muestreo que se utilizé fue el muestreo no probabilistico de tipo censal segun
Sampieri (2014), Muestra no probabilistica "es un Subgrupo de la poblacién en la que la
eleccion de los elementos no depende de la probabilidad, sino de las caracteristicas de la
investigacion" (p. 176).
Considerando lo anterior, entonces, la muestra objeto de estudio es finita tanto para los
docentes y alumnos. Por otra parte, segun Ramirez (2012), establece la muestra censal "es
aquella donde todas las unidades de investigacion son consideradas como muestra" (p.
387).
Por lo tanto, nuestra investigacion se basa en la muestra de docentes de tercer ciclo y
bachillerato y estudiantes de tercer ciclo y bachillerato del Complejo Educativo Dr. Michael
de Witte.
Tabla 5

Datos de la poblacion, proporcionados por la institucion.

SECCION DOCENTES ESTUDIANTES
TERCER CICLO 6 74
BACHILLERATO 7 33

TOTAL 13 107

Nota: Definicién de estudiantes por nivel académico
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3.4 TECNICAS E INSTRUMENTOS

Tabla 6

Técnicas e instrumentos de evaluacion, Fuente: Equipo Investigador.

Técnica

Instrumento

La Encuesta: Segun Pardinas (1991), la
encuesta es un sistema de preguntas que
tiene como finalidad obtener datos para una
investigacion (p.39).

Se puede definir como un procedimiento,
herramienta o recursos sistematizados

utiizados para obtener informacion
relacionada con el objeto estudiado para
procesar los datos relevantes y precisos
obtenidos de las preguntas de investigacion
planteadas, siendo necesario para
constatar la veracidad de la hipotesis o su
nulidad.

En la investigacion se utilizé la técnica de la
encuesta que fue aplicada a los docentes
del Complejo Educativo Dr. Michael de
Witte. El proceso de instrumentacién de la
técnica se efectué siguiendo los pasos:
Disefio, elaboracion y reproduccion de

encuestas y cuestionarios.

El Cuestionario: Por medio de este se
realizé la obtencién de datos de manera
estandar sin alterar el entorno donde se
recogié la informacion, esto permitid a
través de los indicadores medir las
competencias tecnoldgicas de los docentes
en los Entornos Virtuales de Aprendizaje.
Las variables principales estan enfocadas
en el nivel de competencia tecnolégica de
los caracteristicas

docentes y sus

demograficas.

Nota. Se establecen las técnicas e instrumento de evaluacién que se implementaran en la

investigacion.

Cuestionario de Evaluacion de Competencias Tecnolégicas de los Docentes

Con el fin de evaluar las competencias tecnoldgicas de los docentes, se disefid un
cuestionario basado en un enfoque hipotético-deductivo que permiti6 medir diferentes
aspectos relacionados con el uso de la tecnologia en el ambito educativo. El cuestionario

esta dividido en 3 partes principales:
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Informacion Demografica: Donde se recopilé informacion basica sobre los docentes,

como edad, género, nivel educativo, afios de experiencia docente, entre otros.

Competencias Tecnolégicas: En este apartado se buscod evaluar las habilidades y
conocimientos que posean los docentes en el uso de tecnologias y Entornos virtuales de
aprendizaje. Incluyendo items que abordan temas como el manejo de software educativo,

la integracion de tecnologia en el aula y la creacidn de recursos digitales.

El acceso a la infraestructura tecnologica, la formacién y capacitacion docente, el
apoyo institucional y la colaboracién entre docentes: En este apartado se buscé
explorar conexiones a internet, formacion y capacitacion especifica, disponibilidad de

recursos digitales, las politicas educativas y la creacion de redes de apoyo.

Categorias que apareceran en la opcién de respuesta tipo Likert.

5. Muy de acuerdo

4. De acuerdo

3. Ni deacuerdo ni en desacuerdo
2. En desacuerdo

1. Completamente en desacuerdo

Tabla 7.

Construccién de preguntas basadas en los indicadores.

VARIABLES DOCENTES ESTUDIANTES

Variable Independiente: La formacién en TAC, el dominio de herramientas

tecnoldgicas, la gestion de plataformas de aprendizaje en linea y el disefio de

experiencias de aprendizaje interactivo.

La formacion en TAC, ofrece un conjunto de herramientas y enfoques que pueden
mejorar significativamente los procesos de ensefianza en la educacion virtual.
- Aprendizaje ¢ Se ha formado usted en (Considera usted que sus

basado en plataformas virtuales? docentes han recibido
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plataformas
virtuales.
Contenido
educativo

interactivo.

Aprendizaje
colaborativo en

linea.

¢ Usted sabe desarrollar
contenido educativo

interactivo?

¢ Trabaja de manera
colaborativa con sus
estudiantes en alguna

plataforma virtual de

aprendizaje?

Dominio de herramientas tecnolégicas de aprendizaje

Dominio de

ofimatica.

Gestion de correo

electrénico.

Uso del internet.

¢ Considera que domina el
paquete de Office, Word

Excel, PowerPoint?

¢, Sabe usar los elementos
basicos del correo
electrénico?

¢ Tiene habilidad para la
busqueda de informacion

por internet?

Disefo de Experiencias de Aprendizaje Interactivo.

Metodologias

Gamificacion

¢Ala hora de impartir su
clase implementa alguna
metodologia de aprendizaje
interactivo?

¢Usa la gamificacién como

técnica de aprendizaje

interactivo?
Uso de ;Puede wusar diferentes
dispositivos para dispositivos (PC, Tablet,

formacion en plataformas
virtuales?

¢, Considera usted que sus
maestros desarrollan
contenido educativo
interactivo?

¢, Sus maestros le dejan

trabajo colaborativo?

.Cree usted que sus

docentes dominan el
paquete de office, Word,
Excel y PowerPoint?

¢, Considera que sus
docentes dominan el correo
electrénico?

¢,Segun sus experiencias
considera que su docente

hace buen uso del internet?

¢, Considera usted que sus
docentes trabajan bajo
alguna metodologia de
aprendizaje interactivo?

¢, Sus docentes a la hora de
impartir sus clases
desarrollan algun tipo de
juego relacionado con la
tecnologia?

¢ Considera usted que los

docentes manejan
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el desarrollo de

clases.

Uso de
navegadores y
REA.

Uso de redes
sociales con fines

educativos.

Celular, otros) para el

desarrollo de procesos

virtuales de aprendizaje?

¢Usa los navegadores web
y los Recursos Educativos
Abiertos (REA) para el

Aprendizaje Interactivo?

¢.Ensefa el uso de las
redes sociales con fines

educativos?

diferentes dispositivos (PC,
Tablet, Celular, otros) para
el desarrollo de procesos

virtuales de aprendizaje?

¢, Conoce si sus docentes
usan los navegadores web
y los Recursos Educativos
Abiertos (REA) para el
Aprendizaje Interactivo?

¢, Sus maestros le ensefian
el uso de las redes sociales

de manera educativa?

Variable Dependiente: Competencias tecnolégicas en entornos virtuales

Conocimientos en tecnologias y entornos virtuales de ensefanza-aprendizaje.

Habilidades de integracién tecnolégica en la enseianza.

Gestion de
plataformas de
aprendizaje en
linea.

Identificacién de
tecnologias clave.

Estrategias de
aprendizaje en
entornos virtuales.

¢Usa alguna plataforma de
entorno virtual de

aprendizaje?

¢ldentifica la mejor

herramienta tecnoldgica

para diversificar sus clases?

¢, Se logra la motivacion,
participacién y el interés en
los estudiantes, aplicando

las estrategias de

¢, Sus docentes comparten

los contenidos de sus
clases a través de una
plataforma de entorno

virtual de aprendizaje?

¢ Considera que sus
docentes Identifican la
mejor herramienta
tecnologica para su
proceso de ensefianza
aprendizaje?

¢, Considera usted que sus
docentes, con las
estrategias que aplican

logran conseguir
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aprendizaje en entornos motivacién de los

virtuales? estudiantes?

- Uso de diferentes  ;Qué plataformas de ¢ Puede seleccionar las
isrﬁg:;'z‘zﬁara la entornos virtuales de plataformas de entornos
tecnolégica en la aprendizaje domina? virtuales de aprendizaje
ensenanza. Classroom que su docente domina?

Moodle Classroom

Canvas Moodle

Otros Canvas
Otros

Nota. La tabla muestra como se han construido las preguntas que se utilizaron en los
cuestionarios de los docentes y estudiantes.

3.5 Etapas de la Investigacion

Toda investigacion debe ser un proceso previamente planificado, determinando la ruta que
tomara para alcanzar los objetivos propuestos, es por ello por lo que a continuacion se

detallan las etapas que se desarrollaron en la presente investigacion:

Etapa I: Revision de literatura, consiste en buscar seleccionar y consultar la bibliografia que
pueda ser util para el estudio. De ésta se selecciond la informacion relevante y necesaria

relacionada con el problema de investigacion.

Etapa II: Disefio del proyecto. Permite analizar los capitulos que debe contener un trabajo
de investigaciéon para luego, seleccionar el que esté alineado con el estudio a realizar;
logrando estructurar paso a paso el recorrido que se desarrolla durante la investigacion,

alcanzando los objetivos generales y especificos.

Etapa Ill: Trabajo de campo, se disenaron los cuestionarios para la encuesta, luego se
habilité y suministro las encuestas mediante forms de Office a cada docente y estudiantes

del Complejo Educativo Dr. Michael de Witte.

Etapa IV: Andlisis de datos e interpretacion de resultados. En las encuestas se recogio la
informacioén, luego se tabulo y grafico los datos y se redacté su respectivo analisis e
interpretacion de los resultados, considerando la recogida de cada entrevista. La tabulacion

y gréfica se hizo en Microsoft Excel, en base a los datos recopilados.
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Etapa V: Elaboraciéon de conclusiones, recomendaciones y disefio de la propuesta del
modelo en consecuencia, de la etapa anterior, una vez finalizamos el analisis e
interpretacion de resultados, se elaboraron las conclusiones, que resumen en ideas
medulares los resultados de la investigacion; ademas, se redactaron las recomendaciones,
que llevan como finalidad, sugerir con ideas claras y precisas, el como solventar la
problematica encontrada, y se disefid la propuesta, que se proporcionara a disposicién del

Complejo Educativo retornarlo o no para aplicarla.

Etapa VI: Elaboracién de Informe final, consiste en sistematizar la informacién recogida
durante la investigacion, consolidandose con un documento final, para luego presentarse al

equipo evaluador, recibir y subsanar las observaciones encontradas por estos.

Etapa VII: La Evaluacion del proyecto, consiste en preparar y exponer los argumentos
fundamentales que sustentan el estudio, frente a una comision evaluadora, para recibir las
observaciones pertinentes y, una vez superadas, recibir la declaracion de aprobada o

reprobada la investigacion.

Etapa VIII: Presentacion de informe final después de someter la investigacion a validacion
frente a un equipo evaluador y retomando las observaciones, se presenta el documento

final en la cantidad de ejemplares requeridos para el registro respectivo.

3.6 PROCEDIMIENTO DE ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS
Para obtener los resultados y realizar el analisis de datos se hizo por cada pregunta

realizada una comparacion de la informacion, a través de donde se compararon las
variables fundamentales en el estudio, para contrastar dichas variables para enriquecer el
analisis. También, se realizd un analisis descriptivo de las categorias identificadas a partir
de los objetivos de la investigacion y conceptualizadas a través de la busqueda, lectura e
interpretacion de éstas en los articulos cientificos de investigacion, para ello se utilizé una

tabla como la siguiente:
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Tabla 8

Escala de respuestas.

ESCALA DE RESPUESTAS

Ni deacuerdo

Muy de De Acuerdo Ni en Desacuerdo Totalmente TOTAL
Acuerdo Desacuerdo
desacuerdo
F % F % F % F % F %

Nota. La tabla anterior establece la escala de evaluacion de las respuestas de los

cuestionarios.

A partir de los hallazgos encontrados en cada una de las respuestas del cuestionario que
cada docente y estudiante respondio, se desarroll6 el tratamiento y procesamiento de la
informacion, presentando los datos de los supuestos en estudio a través de la
administracion de instrumentos de recoleccion de informacion; ademas, de establecerse los
analisis correspondientes a cada uno de los hallazgos que se encuentren en el proceso de
investigacion en el Complejo Educativo Dr. Michael de Witte. Sistematizando el analisis
comparativo de las respuestas de cada uno de los encuestados, mediante un cuadro que

denota las competencias en Entornos Virtuales de Aprendizaje.

Para realizar el analisis de datos se procedié de siguiente manera:
e Captura de datos

e Elaboracion de tablas y graficas

e Anadlisis del comportamiento de las graficas

e Estudio y Analisis de la correlacion entre variables

e Analisis del fendbmeno y su relacién con las variables

e Cotejar con las hipétesis delimitadas para aceptarlas o refutarlas

El primer paso dentro del analisis de los datos es la introduccion de datos, una vez que se
aplicaron los instrumentos, y se recogieron los datos. Se procedid a la introduccién de la
informacion, que es el proceso de convertir la informacion a un formato electronico es decir
base de datos, el que utilizamos fue un documento en Excel. Para tabular y procesar los
datos para emitir resultados. Cuando obtuvimos los datos se tabularon en el Excel,
estableciendo la correlacion de los resultados obtenidos y se procedié a comprobar la

hipotesis.
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En la encuesta se aborda el analisis respectivo por pregunta mediante un enfoque
descriptivo, el cual brindé la posibilidad de describir el fendbmeno y valorar sobre su
importancia, relevancia y posibles causas, tomando como punto de referencia los
resultados estadisticos obtenidos por los docentes y estudiantes, valoraciones extraidas de
la encuesta que se realiz6 en linea, por medio de forms de Office a docentes de la
institucion. En lo que compete en esta investigacion se tomé a bien utilizar el analisis

descriptivo por el tipo de hipétesis que trabajamos y por poseer una muestra determinada.
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CAPITULO IV HALLAZGOS EN LA INVESTIGACION

4.1.1 Presentacion y discusion de resultados.

Tabla 9

Resultado de instrumento a docentes

GENERO

TiTULO OBTENIDO

ESPECIALIDAD

ASIGNATURA

Femenino

Masculino

Ciencias Sociales

Profesor

Universitario

Licenciatura en matematicas
Docente dos

Profesorado

Docente

Licenciatura en ciencias de la

educacion

Docente
Licenciatura en educacion
Licenciatura en educacion
Docente

Docente

Profesorado en educacién media en la Lenguaje y Literatura, Estudios

especialidad de las Ciencias Sociales

Ciencias sociales

Ciencias Comerciales

Matematica

Letras y Estética

Educacion Fisica y Ciencias Sociales

Ciencias sociales

Ciencias Sociales

Ciencias naturales

Idioma inglés
Administracion de empresas
Parvularia

Ciencias Sociales

Sociales, Moédulos

Matematica

Maodulos

Matematicas, ciencias.
Letras y Estética

Todas las materias basicas

Lenguaje

Director

Ciencias Naturales
Inglés
Matematicas
Parvularia

Lenguaje

7 femenino, 6 Masculino

8 docentes, 5 Licenciados

Nota. Se muestra un cuadro resumen de las preguntas generales del cuestionario de los docentes.
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Pregunta 2. ; Usted desempenfa la labor docente en Bachillerato o tercer ciclo?
Tabla 10

Desempefia la labor docente en tercer ciclo o bachillerato.

ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
Tercer Ciclo 7 54%
Bachillerato 6 46%
TOTAL 13 100%

Nota. Esta tabla muestra la frecuencia de las alternativas seleccionadas por los
participantes.

Grafico 1

Alternativas que seleccionaron los participantes en la presente investigacion.

GRAFICA A-2: DESEMPENA LA LABOR DOCENTE
EN TERCER CICLO O BACHILLERATO

m Tercer Ciclo = Bachillerato

Nota. El grafico representa el porcentaje de participantes que seleccionaron x alternativa.

Segun los resultados obtenidos en la encuesta, el 54% de los docentes se desempefian en
tercer ciclo y el 46% se desempefian en bachillerato.

Analisis: Los resultados anteriores indican que en el complejo Educativo Dr. Michael de
Witte cuenta con la planta docente proporcionalmente equilibrada de docentes de tercer

ciclo y bachillerato.
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Pregunta 6: ;Ha sido formado usted en plataformas virtuales?
Tabla 11

Alternativas que seleccionaron los participantes en la presente investigacion.

ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
Muy de acuerdo 8 62%
De acuerdo 4 30%
Ni deacuerdo ni en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 1 8%
Completamente en desacuerdo 0 0%
TOTAL 13 100%

Nota. Esta tabla muestra la frecuencia de las alternativas seleccionadas por
participantes.

Grafico 2

Gréfico porcentual de las alternativas seleccionadas por los participantes.

GRAFICA A-6: DOCENTES CAPACITADOS EN
PLATAFORMAS VIRTUALES

0%

0% = Muy de acuerdo

8%
De acuerdo
30%
Ni de acuerdo ni en
desacuerdo

En desacuerdo

los

Nota. El grafico representa el porcentaje de participantes que seleccionaron x alternativa.

Descripcion: Segun los resultados del 62% de los docentes encuestados, esta muy de

acuerdo con la capacitacion del MINEDUCYT, en el uso de plataformas virtuales, para

utilizarse en el proceso de ensefanza-aprendizaje, y el 30% dice que estan de acuerdo;

mientras que el 8% dice no recibir capacitacion al realizar esta investigacion.

Analisis: Los resultados anteriores indican que, aunque un nimero superior del promedio

de docentes ha recibido capacitaciones en plataformas virtuales, atiin hay un porcentaje de

docentes que no han recibido capacitacion. Esto es interesante porque el MINEDUCYT ha

ofrecido capacitaciones previamente y hay instituciones como TIGO que han ofrecido de

igual modo. Es interesante saber si estos docentes no participaron porque no quisieron

ingresar o porque son nuevos en la escuela, pero si son nuevos (jovenes), deberian tener
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algun tipo de experiencia minimamente.
Pregunta 7: ;Usted sabe desarrollar contenido educativo interactivo?
Tabla 12

Alternativas que seleccionaron los participantes en la presente investigacion.

ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
Muy de acuerdo 2 15%
De acuerdo 7 54%
Ni deacuerdo ni en desacuerdo 3 23%
En desacuerdo 1 8%
Completamente en desacuerdo 0 0%

TOTAL 13 100%

Nota. Esta tabla muestra la frecuencia de las alternativas seleccionadas por los
participantes.

Grafico 3

Grafico porcentual de las alternativas seleccionadas por los participantes.

GRAFICA A-7: DESARROLLA CONTENIDO EDUCATIVO
INTERACTIVO

= Muy de acuerdo 8%
De acuerdo )
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 23%

En desacuerdo
Completamente en desacuerdo 54%

Nota. El grafico representa el porcentaje de participantes que seleccionaron x alternativa.

Descripcion: Los resultados indican para la pregunta 7 que el 54% de los encuestados
esta de acuerdo con contenido interactivo, el 15% muy de acuerdo, por su parte, un 23% ni

en desacuerdo y, por ultimo, un 8% esta en desacuerdo.

Analisis: Los resultados reflejados en la grafica anterior indican que el 69% de los docentes
(15% muy de acuerdo + 54% de acuerdo) afirman que desarrollan contenido educativo
interactivo, esto indica que la mayoria de los docentes se sienten seguros en sus
capacidades para crear materiales interactivos, y el 23% no estan seguros de sus
habilidades, ya que estan "Ni de acuerdo ni en desacuerdo", esto sugiere que hay un grupo
significativo de docentes que podrian beneficiarse de capacitacion adicional o no tienen

suficiente experiencia para formar una opinién clara.

Pregunta 8. ;Trabaja de manera colaborativa con sus estudiantes en alguna plataforma

virtual de aprendizaje?
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Tabla 13

Alternativas que seleccionaron los participantes en la presente investigacion.

ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
Muy de acuerdo 3 23%
De acuerdo 5 38%
Ni deacuerdo ni en desacuerdo 4 31%
En desacuerdo 0 0%
Completamente en desacuerdo 1 8%

TOTAL 13 100%
Nota. Esta tabla muestra la frecuencia de las alternativas seleccionadas por los

participantes.
Grafico 4

Grafico porcentual de las alternativas seleccionadas por los participantes.

GRAFICA A-8: PLATAFORMAS VIRTUALES DE
APRENDIZAJE PARA IMPARTIR CLASES
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38%

= Completamente en desacuerdo

Nota. El gréfico representa el porcentaje de participantes que seleccionaron x alternativa.

Al consultar a los docentes sobre si utilizan una plataforma virtual de aprendizaje para
impartir clases un 23% manifestd estar muy de acuerdo, un 28% de acuerdo, ni de acuerdo

ni en desacuerdo un 31% y un 8% completamente en desacuerdo.

Analisis: Segun los resultados obtenidos, el 61% de los docentes (23% muy de acuerdo +
38% de acuerdo) indican que trabajan de manera colaborativa con sus estudiantes en
alguna plataforma virtual de aprendizaje. Esto muestra que, por encima del promedio de
docentes, emplea tecnologias colaborativas en su practica educativa, el 31% de los
docentes esta en una posicion neutral (ni de acuerdo ni en desacuerdo), y el 8% estan
totalmente en desacuerdo. No hay docentes en desacuerdo, lo que indica que no se resiste
a usar plataformas virtuales para colaborar, aunque existe un pequefio grupo que no las

utiliza de esta manera.
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Pregunta 9. ; Considera que domina el paquete de Office, Word Excel, PowerPoint?

Tabla 14
Alternativas que seleccionaron los participantes en la presente investigacion.

ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
Muy de acuerdo 4 31%
De acuerdo 6 46%
Ni deacuerdo ni en desacuerdo 1 8%
En desacuerdo 2 15%
Completamente en desacuerdo 0 0%
TOTAL 13 100%

Nota. Esta tabla muestra la frecuencia de las alternativas seleccionadas por los
participantes.

Grafico 5

Gréfico porcentual de las alternativas seleccionadas por los participantes.

GRAFICA A-9: PAQUETE DE OFFICE UTILIZADOS POR LOS DOCENTES
159
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Nota. El gréfico representa el porcentaje de participantes que seleccionaron x alternativa.

Descripcion: Segun los resultados sobre el dominio de la paqueteria Office que manejan
los docentes, se encontrd que un 31% esta muy de acuerdo, un 46% de acuerdo, un 8%,

ni de acuerdo ni en desacuerdo y un 15 % en desacuerdo.

Analisis: Los resultados reflejados en la grafica anterior, indican que el 77% de los
docentes (31% muy de acuerdo + 46% de acuerdo) consideran que dominan el paquete de
Office. Esto indica que la mayoria de los docentes se sienten seguros y competentes en el
uso de herramientas esenciales como Word, Excel y PowerPoint, fundamental para la
elaboracion de materiales educativos, la gestion de datos y la realizacion de
presentaciones, y el 8 % de los docentes esta neutral (ni deacuerdo ni en desacuerdo). Esto
sugiere que la mayoria de los docentes opinan claramente sobre su competencia en el uso
del paquete de Office, con pocos docentes inseguros de sus habilidades, 15% de los
docentes no coinciden con su afirmacion de que dominan el paquete de Office. Aunque es

un porcentaje menor, representa una parte de los docentes que podria beneficiarse de
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capacitacion adicional para mejorar sus habilidades en estas herramientas cruciales.
Pregunta 10. ; Sabe usar los elementos basicos del correo electronico?
Tabla 15

Alternativas que seleccionaron los participantes en la presente investigacion.

ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
Muy de acuerdo 9 69%
De acuerdo 4 31%
Ni deacuerdo ni en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Completamente en desacuerdo 0 0%
TOTAL 13 100%

Nota. Esta tabla muestra la frecuencia de las alternativas seleccionadas por los
participantes.

Grafico 6

Gréfico porcentual de las alternativas seleccionadas por los participantes.

GRAFICA A-10: USO DE LOS ELEMENTOS BASICOS DEL
CORREO ELECTRONICO POR LOS DOCENTES
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= Completamente en desacuerdo

Nota. El grafico representa el porcentaje de participantes que seleccionaron x alternativa.

Descripcion: Segun los resultados de la encuesta, el 69% estan muy de acuerdo, el 31%
de acuerdo, consideran que saben usar los elementos basicos del correo electronico. Este
resultado indica que todos los docentes se sienten cdmodos y competentes en el uso de
esta herramienta esencial de comunicacién. No hay docentes que se encuentren en las
categorias de "Ni de acuerdo ni en desacuerdo", "En desacuerdo" o "Completamente en

desacuerdo".

Analisis: Con los resultados antes mencionados, todos los docentes encuestados se
sienten seguros en su capacidad para usar los elementos basicos del correo electrénico, lo
cual es un indicador muy positivo. Esta competencia asegura que pueden comunicarse de
manera efectiva y eficiente, tanto internamente con colegas como externamente con

estudiantes y padres de familia. Dado que no hay necesidad aparente de capacitaciéon
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adicional en esta area, los esfuerzos pueden concentrarse en otros aspectos tecnologicos
0 pedagogicos que puedan requerir mas desarrollo.

Pregunta 11. ; Tiene habilidad para la busqueda de informacién por internet?

Tabla 16

Alternativas que seleccionaron los participantes en la presente investigacion.

ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
Muy de acuerdo 6 46%
De acuerdo 6 46%
Ni deacuerdo ni en desacuerdo 1 8%
En desacuerdo 0 0%
Completamente en desacuerdo 0 0%
TOTAL 13 100%

Nota. Esta tabla muestra la frecuencia de las alternativas seleccionadas por los
participantes.

Grafico 7

Grafico porcentual de las alternativas seleccionadas por los participantes.

GRAFICA A-11: HABILIDAD PARA LA BUSQUEDA DE
INFORMACION POR INTERNET
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Ni de acuerdo ni en desacuerdo = En desacuerdo

B Completamente en desacuerdo

Nota. El grafico representa el porcentaje de participantes que seleccionaron x alternativa.

Descripcion: Los resultados recabados indican que el 46% de los encuestados estan muy
de acuerdo con la afirmacién de que pueden buscar informacién por internet, el 46 % de

acuerdo, el 8% ni en desacuerdo ni en desacuerdo.

Analisis: Acorde a los resultados anteriores se determina que la mayoria de los docentes

encuestados el 92% esta muy de acuerdo o de acuerdo con la afirmacién de que tienen
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habilidad para la busqueda de informacién por internet. Esto sugiere una fuerte percepcion
positiva sobre sus habilidades de busqueda. Solo un pequeino porcentaje 8% esta en una
posicion neutral (ni de acuerdo ni en desacuerdo). No hay respuestas en desacuerdo o
completamente en desacuerdo, lo que indica que ningun encuestado considera tener falta
de habilidad en esta area. La gran mayoria de los encuestados confia en su capacidad para
buscar informacioén en internet, lo que es un indicador positivo de competencia en el uso de

herramientas de busqueda en linea.

Pregunta 12. ;A la hora de impartir su clase implementa alguna metodologia de
aprendizaje interactivo?
Tabla 17

Alternativas que seleccionaron los participantes en la presente investigacion

ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
Muy de acuerdo 4 31%
De acuerdo 6 46%
Ni deacuerdo ni en desacuerdo 2 15%
En desacuerdo 1 8%
Completamente en desacuerdo 0 0%

TOTAL 13 100%
Nota. Esta tabla muestra la frecuencia de las alternativas seleccionadas por los

participantes.
Grafico 8

Gréfico porcentual de las alternativas seleccionadas por los participantes.

GRAFICA A-12: IMPLEMENTA METODOLOGIA DE
APRENDIZAJE INTERACTIVO
8% 8%
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Nota. El grafico representa el porcentaje de participantes que seleccionaron x alternativa.

Descripcion: Segun los resultados mencionados el 31% de los encuestados esta muy de
acuerdo con la afirmacion de que implementan alguna metodologia de aprendizaje

interactivo, el 46% esta de acuerdo, 15% ni de acuerdo ni en desacuerdo y finalmente un
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8% en desacuerdo.

Analisis: Los resultados anteriores indican que la mayoria significativa de los encuestados
77% estad de muy de acuerdo o de acuerdo con la afirmacion de que integran metodologias
de aprendizaje interactivo en sus clases, reflejando una tendencia positiva hacia métodos
pedagdgicos dindmicos y participativos. Sin embargo, un pequefio porcentaje 8% no utiliza
estas metodologias, y un 15% mantiene una postura neutral, lo que sugiere que aun hay
espacio para fomentar y expandir el uso de enfoques interactivos en la ensefianza. Esto
podria lograrse a través de capacitacion adicional, recursos y apoyo institucional para
aquellos que aun no han adoptado completamente estas metodologias.

Pregunta 13. ; Usa la gamificacién como técnica de aprendizaje interactivo?

Tabla 18

Alternativas que seleccionaron los participantes en la presente investigacion.

ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
Muy de acuerdo 5 38%
De acuerdo 5 38%
Ni deacuerdo ni en desacuerdo 2 16%
En desacuerdo 1 8%
Completamente en desacuerdo 0 0%

TOTAL 13 100%
Nota. Esta tabla muestra la frecuencia de las alternativas seleccionadas por los

participantes.
Grafico 9

Grafico porcentual de las alternativas seleccionadas por los participantes.

GRAFICA A-13: GAMIFICACION COMO TECNICA DE
APRENDIZAIJE INTERACTIVO
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Nota. El grafico representa el porcentaje de participantes que seleccionaron x alternativa.
Descripcion: Los resultados recabados indican que el 38% de los encuestados indican que
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utilizan la gamificacion como técnica de aprendizaje interactivo en sus clases, el 38% de
acuerdo, el 16% ni de acuerdo ni en desacuerdo, se mantienen neutrales lo que podria
indicar que estos docentes estan en una etapa exploratoria respecto a la gamificacién y
finalmente un 8% en desacuerdo.

Andlisis: Los resultados revelan que la mayoria de los docentes 76% de los encuestados
(sumando "Muy de acuerdo" y "De acuerdo") indican que usan gamificacion en sus clases.
Esto muestra que una gran mayoria de los docentes ha adoptado esta técnica, lo cual
sugiere una aceptacion significativa de la gamificacion como una herramienta pedagdgica
efectiva. La neutralidad y el minimo desacuerdo indican que, aunque la mayoria esta a
favor, aun hay espacio para mejorar la comprensién y aplicacion de esta técnica. Promover
la capacitacion y el intercambio de experiencias sobre gamificacién podria ayudar a
aumentar su uso y efectividad, beneficiando tanto a docentes como a estudiantes.
Pregunta 14. ;Puede usar diferentes dispositivos (PC, Tablet, Celular, otros) para el
desarrollo de procesos virtuales de aprendizaje?

Tabla 19

Alternativas que seleccionaron los participantes en la presente investigacion.

ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
Muy de acuerdo 9 69%
De acuerdo 3 23%
Ni deacuerdo ni en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 1 8%
Completamente en desacuerdo 0 0%

TOTAL 13 100%
Nota. Esta tabla muestra la frecuencia de las alternativas seleccionadas por los

participantes.
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Grafico 10

Grafico porcentual de las alternativas seleccionadas por los participantes.

GRAFICA A-14: USO DE DISPOSITIVOS TECNOLOGICOS
PARA EL DESARROLLO DE PROCESOS VIRTUALES DE
APRENDIZAJE
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Nota. El grafico representa el porcentaje de participantes que seleccionaron x alternativa.
Descripcion: Los resultados recabados indican que el 69% de los encuestados estan muy

de acuerdo indican que pueden usar diferentes dispositivos para el desarrollo de procesos
virtuales de aprendizaje, el 23% esta de acuerdo, solo un 8% esta en desacuerdo.
Andlisis:

Los resultados anteriores indican que el porcentaje de docentes encuestados 92% puede
usar diferentes dispositivos para el desarrollo de procesos virtuales de aprendizaje, lo que
refleja una alta adaptabilidad y competencia tecnoldgica. Esta capacidad es esencial para
la educaciéon moderna, especialmente en contextos virtuales. La minima proporcién de
desacuerdo 8% sugiere que hay pocas barreras, aunque estas podrian abordarse con
capacitacion adicional y recursos para aquellos que experimentan dificultades. La ausencia
de neutralidad y de rechazo total subraya una fuerte aceptacion y disposicion hacia el uso
de multiples dispositivos en la ensehanza.

Pregunta 15. ;Usa los navegadores web y los Recursos Educativos Abiertos (REA) para
el Aprendizaje Interactivo?

Tabla 20

Alternativas que seleccionaron los participantes en la presente investigacion.

ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
Muy de acuerdo 4 31%
De acuerdo 5 38%
Ni deacuerdo ni en desacuerdo 3 23%
En desacuerdo 1 8%
Completamente en desacuerdo 0 0%
TOTAL 13 100%

Nota. Esta tabla muestra la frecuencia de las alternativas seleccionadas por los
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participantes.
Grafico 11

Grafico porcentual de las alternativas seleccionadas por los participantes.

GRAFICA A-15: NAVEGADORES WEB Y RECURSOS
EDUCATIVOS ABIERTOS PARA EL APRENDIZAIJE
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Nota. El grafico representa el porcentaje de participantes que seleccionaron x alternativa.

Descripcion: Los resultados indican en la pregunta 15 que el 31% de los encuestados usan
navegadores web y Recursos Educativos Abiertos para el aprendizaje, el 38% de acuerdo,
un 23%, de acuerdo ni en desacuerdo y, por ultimo, un 8 % esta en desacuerdo.

Analisis: Los resultados reflejados en la grafica anterior indican que el 69% los docentes
encuestados utilizan navegadores web y Recursos Educativos Abiertos para el aprendizaje
interactivo, lo que indica una tendencia positiva hacia el uso de herramientas digitales para
mejorar la educacién. La proporcion de neutralidad 23% sugiere que hay docentes que aun
no estan plenamente convencidos con estas herramientas, lo que representa una
oportunidad para ofrecer mas capacitacion y recursos. La minima proporcién de
desacuerdo 8% muestra que casi no hay resistencia a la adopcion de estas tecnologias,
pero se podria trabajar para abordar las preocupaciones y limitaciones que enfrentan estos
pocos docentes.

Pregunta 16. ; Usa alguna plataforma de entorno virtual de aprendizaje?

Tabla 21

Alternativas que seleccionaron los participantes en la presente investigacion.

ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
Muy de acuerdo 2 15%
De acuerdo 5 38%
Ni deacuerdo ni en desacuerdo 3 24%
En desacuerdo 2 15%
Completamente en desacuerdo 1 8%

TOTAL 13 100%

Nota. Esta tabla muestra la frecuencia de las alternativas seleccionadas por los
participantes.
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Grafico 12

Gréfico porcentual de las alternativas seleccionadas por los participantes.

GRAFICA A-16: USA PLATAFORMA DE ENTORNO VIRTUAL DE
APRENDIZAIJE
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Nota. El grafico representa el porcentaje de participantes que seleccionaron x alternativa.
Descripcion: Los resultados indican que el 15% de los encuestados usan alguna
plataforma de entorno virtual de aprendizaje, el 38% de acuerdo, un 24%, ni en desacuerdo
ni en desacuerdo, y un 15% manifiesta estar en desacuerdo, un 8% de los encuestados
completamente en desacuerdo, lo que indica una resistencia al uso de estas plataformas.
Analisis: Con base a la investigacion realizada, la adopcion de plataformas de entornos
virtuales de aprendizaje entre los docentes encuestados se encuentra en la media en un
53% que las usa activamente. La neutralidad del 24% sugiere un area de oportunidad para
aumentar la familiaridad y el confort con estas herramientas mediante capacitacion y apoyo
adicional. El 23% que se muestra en desacuerdo o completamente en desacuerdo, indica
la presencia de desafios que deben ser abordados, como la mejora en el acceso a
tecnologia y la formacion continua. Fomentar un entorno de aprendizaje colaborativo donde
los docentes puedan compartir sus experiencias y mejores practicas podria ayudar a reducir
la resistencia y aumentar la adopcion de estas plataformas.

Pregunta 17. ; |dentifica la mejor herramienta tecnoldgica para diversificar sus clases?
Tabla 22

Alternativas que seleccionaron los participantes en la presente investigacion.

ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
Muy de acuerdo 2 15%
De acuerdo 7 55%
Ni deacuerdo ni en desacuerdo 2 15%
En desacuerdo 2 15%
Completamente en desacuerdo 0 0%
TOTAL 13 100%

Nota. Esta tabla muestra la frecuencia de las alternativas seleccionadas por los
participantes.
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Grafico 13

Grafico porcentual de las alternativas seleccionadas por los participantes.

GRAFICA A-17: HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS PARA
DIVERSIFICAR SUS CLASES
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Nota. El grafico representa el porcentaje de participantes que seleccionaron x alternativa.

Descripcion: Los resultados indican que, el 15% esta Muy de acuerdo de los encuestados,
pueden identificar la mejor herramienta tecnoldgica para diversificar sus clases, el 55% de
acuerdo, por su parte un 15% ni de acuerdo ni en desacuerdo y, por ultimo, un 15%

manifiesta estar en desacuerdo.

Analisis: Con base a la investigacién realizada, la mayoria de los docentes encuestados
se sienten capaces de identificar las mejores herramientas tecnoldgicas para diversificar
sus clases, lo que refleja una actitud positiva y una capacidad significativa para integrar
tecnologia en la ensefianza. La neutralidad indica que hay docentes que podrian
beneficiarse de mayor formacién y apoyo en este ambito. El desacuerdo muestra que aun
existen barreras y desafios que deben abordarse, como la mejora en el acceso a tecnologia
y la formacién continua. La ausencia de rechazo total sugiere que, con el apoyo adecuado,
es posible que todos los docentes puedan mejorar su habilidad para seleccionar e
implementar herramientas tecnoldgicas efectivas en sus clases.

Pregunta 18. ;Se logra la motivacion, participacion y el interés en los estudiantes,

aplicando las estrategias de aprendizaje en entornos virtuales?
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Tabla 23

Alternativas que seleccionaron los participantes en la presente investigacion.

ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
Muy de acuerdo 2 15%
De acuerdo 7 54%
Ni deacuerdo ni en desacuerdo 2 15%
En desacuerdo 1 8%
Completamente en desacuerdo 1 8%

TOTAL 13 100%
Nota. Esta tabla muestra la frecuencia de las alternativas seleccionadas por los

participantes.
Grafico 14

Grafico porcentual de las alternativas seleccionadas por los participantes.

GRAFICA A-18: LA MOTIVACION, PARTICIPACION, Y EL
INTERES EN LOS ESTUDIANTES, APLICANDO ESTRATEGIAS DE
APRENDIZAJE EN ENTORNOS
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Nota. El gréfico representa el porcentaje de participantes que seleccionaron x alternativa.

Descripcion: Los resultados indican que, el 15% de los encuestados, creen que las
estrategias de aprendizaje en entornos virtuales logran motivar, participar e interesar a los
estudiantes, el 54% de acuerdo, por su parte un 15% ni de acuerdo ni en desacuerdo, el
8% en desacuerdo, por ultimo, un 8% manifiesta estar completamente desacuerdo.

Analisis: Con base a la investigacién realizada, la mayoria de los docentes encuestados
69% cree que las estrategias de aprendizaje en entornos virtuales son efectivas para
motivar, participar e interesar a los estudiantes, lo que refleja una percepcion positiva
generalizada. Sin embargo, la neutralidad del 15% y el 16% en desacuerdo sugieren que
todavia hay areas de mejora. Es crucial investigar las razones detras de la neutralidad y el
desacuerdo para proporcionar un apoyo mas especifico y adaptar las estrategias de

aprendizaje virtuales a las necesidades y contextos de todos los estudiantes y docentes.
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Pregunta 19. ;Qué plataformas de entornos virtuales de aprendizaje domina?
Tabla 24

Alternativas que seleccionaron los participantes en la presente investigacion.

ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
Classroom 10 77%
Moodle 0 0%
Canvas 0 0%
Ninguno 3 23%

TOTAL 13 100%

Nota. Esta tabla muestra la frecuencia de las alternativas seleccionadas por los
participantes.

Grafico 15

Gréfico porcentual de las alternativas seleccionadas por los participantes

GRAFICA A-19: PLATAFORMAS DE ENTORNOS VIRTUALES DE
APRENDIZAIJE
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Nota. El gréfico representa el porcentaje de participantes que seleccionaron x alternativa.

Descripcion: Los resultados indican que el 77% de los encuestados domina Google
Classroom, 23% de los encuestados indica que no domina ninguna plataforma de entorno

virtual de aprendizaje.

Analisis: Con base a la investigacion realizada, el dominio de Google Classroom es
evidente entre los docentes encuestados, con un 77% que reporta su uso. Sin embargo, la
falta de familiaridad con otras plataformas como Moodle y Canvas y el hecho de que un
23% no domina ninguna plataforma sugieren areas de mejora y oportunidades para
diversificar y fortalecer las competencias tecnolégicas de los docentes.

Este porcentaje se ha mantenido constante en las preguntas anteriores y se consolida en
esta grafica en el dominio de una plataforma que es elemental para los docentes de

escuelas publicas sobre todo en el uso de entornos virtuales de aprendizaje.
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Tabla 25

Resultados de Instrumento a estudiantes, cuadro resume de preguntas dela 1 ala4

- RANGO DE -
CANT. GENERO EDADES NIVEL ACADEMICO
PARTICIPANTES
10a 16 a TERCER
F M 15 20 CICLO BACHILLERATO
107 51 56 59 48 71 36
Totales 107 107 107

Fuente: Elaborado por el grupo investigador.

Nota: Esta tabla muestra la cantidad de participantes, género, rango de edades y nivel

académico en el que se encuentran.

Pregunta 5. ; Considera usted que sus docentes han recibido formacién en plataformas
virtuales de aprendizaje?
Tabla 26

Alternativas que seleccionaron los participantes en la presente investigacion.

ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
5. Muy de acuerdo 47 44%
4. De acuerdo 46 43%
3. Ni deacuerdo ni en desacuerdo 11 10%
2. En desacuerdo 3 3%
1. Completamente en desacuerdo 0 0%
TOTAL 107 100%

Fuente: Elaborado por el grupo investigador.

Nota: Esta tabla muestra la frecuencia de las alternativas seleccionadas por los

participantes.
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Grafico 16

Gréfico porcentual de las alternativas seleccionadas por los participantes.

5. ¢ Considera usted que sus docentes han recibido formacién
en plataformas virtuales de aprendizaje?

= 5. Muy de acuerdo 4. De acuerdo
3. Ni de acuerdo ni en desacuerdo = 2. En desacuerdo
= 1. Completamente en desacuerdo
10% 3% 0%

43%

Nota: El grafico representa el porcentaje de participantes que seleccionaron x alternativa.

Descripcion: Segun los resultados obtenidos en la encuesta, el 44% de los estudiantes
esta muy de acuerdo en que sus docentes han recibido formacion en plataformas virtuales
de aprendizaje, esto indica, una percepcion general positiva sobre la preparacion de los
docentes en este aspecto, el 43% de acuerdo, el 10% ni de acuerdo ni en desacuerdo, y el

3% en desacuerdo.

Anadlisis: Los resultados anteriores indican que en el Complejo Educativo Dr. Michael de
Witte la mayoria de los estudiantes cree que sus docentes han recibido una formacién
adecuada en plataformas virtuales de aprendizaje, lo cual es un indicador positivo de la
preparacion docente en entornos de educaciéon a distancia. Sin embargo, un pequefo
porcentaje de estudiantes tiene dudas o no esta seguro sobre esta formacion, lo que podria
ser un area para explorar para futuras mejoras o investigaciones adicionales.

Pregunta 6. ;Considera usted que sus maestros desarrollan contenido educativo

interactivo como (infografias, videos cuestionarios, e-books o calculadoras)?
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Tabla 27

Alternativas que seleccionaron los participantes en la presente investigacion.

ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
5. Muy de acuerdo 35 33%
4. De acuerdo 38 36%
3. Ni deacuerdo ni en desacuerdo 12 1%
2. En desacuerdo 13 12%
1. Completamente en desacuerdo 9 8%
TOTAL 107 100%

Nota: Esta tabla muestra la frecuencia de las alternativas seleccionadas por los
participantes.
Grafico 17

Gréfico porcentual de las alternativas seleccionadas por los participantes

6. ¢ Considera usted que sus maestros desarrollan contenido
educativo interactivo como (infografias, videos cuestionarios, e-
books o calculadoras)?

® 5. Muy de acuerdo 4. De acuerdo
3. Ni de acuerdo ni en desacuerdo = 2. En desacuerdo
1. Completamente en desacuerdo
8%
12%

11%

36%

Nota: El grafico representa el porcentaje de participantes que seleccionaron x alternativa.

Descripcion: De acuerdo con los resultados obtenidos, el 33% de los encuestados, esta
Muy de acuerdo considera que sus docentes desarrollan contenido educativo interactivo,
36% manifiestan que estan de acuerdo; mientras que el 11% de los encuestados se muestra
neutral ("Ni de acuerdo ni en desacuerdo"), lo que sugiere que una minoria significativa no
tiene una opinién clara sobre el uso de contenido educativo interactivo por parte de sus
docentes, el 12% en desacuerdo, y finalmente un 8% manifiesta en estar completamente

en desacuerdo.
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Analisis: Los resultados anteriores indican que la mayoria de los estudiantes tiene una
percepcién positiva sobre el desarrollo de contenido educativo interactivo por parte de sus
docentes, aunque hay una minoria que no esta satisfecha o no tiene una opinién clara al
respecto. Esta informacién podria ser util para identificar areas de mejora y reforzar el uso

de herramientas interactivas en el proceso educativo.

Pregunta 7. ; Sus maestros le dejan trabajo colaborativo virtual?
Tabla 28

Alternativas que seleccionaron los participantes en la presente investigacion.

ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
5. Muy de acuerdo 17 16%
4. De acuerdo 33 31%
3. Ni deacuerdo ni en desacuerdo 13 12%
2. En desacuerdo 20 19%
1. Completamente en desacuerdo 24 22%
TOTAL 107 100%

Nota: Esta tabla muestra como cambia la frecuencia de las alternativas seleccionadas por
los participantes.
Grafico 18

Grafico porcentual de las alternativas seleccionadas por los participantes.

7. ¢ Sus maestros le dejan trabajo colaborativo virtual?

= 5. Muy de acuerdo 4. De acuerdo
3. Ni de acuerdo ni en desacuerdo * 2. En desacuerdo
1. Completamente en desacuerdo

22% ’

19% 31%

12%

Nota: El grafico representa el porcentaje de participantes que seleccionaron x alternativa.

Descripcion: Los resultados indican para la pregunta 7 que el 16% de los encuestados
manifiesta estar muy de acuerdo que considera que sus docentes dejan trabajo colaborativo

virtual, el 31% de acuerdo, por su parte un 12% ni de acuerdo ni en desacuerdo, el 19% en
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desacuerdo y, por ultimo, un 22% manifiesta estar completamente en desacuerdo.
Analisis: Los resultados reflejados en la grafica anterior indican que la distribucion de
respuestas muestra que hay una notable division en las percepciones de los estudiantes
sobre si se les asigna trabajo colaborativo virtual. Mientras que el 47% de los estudiantes
estan de acuerdo o muy de acuerdo en que sus docentes les dejan trabajo colaborativo
virtual, una parte considerable 41% no lo esta. Esta divisidbn sugiere que, aunque una
cantidad significativa de estudiantes esta experimentando trabajo colaborativo virtual,
todavia hay una proporcién importante que siente que no recibe suficiente de este tipo de
asignaciones. Para mejorar la experiencia educativa, podria ser beneficioso para los
docentes evaluar y, en su caso, aumentar las oportunidades de trabajo colaborativo virtual
€n sus Cursos.

Pregunta 8. ;Cree usted que sus docentes dominan el paquete de office, Word, Excel y
PowerPoint?

Tabla 29

Alternativas que seleccionaron los participantes en la presente investigacion.

ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
5. Muy de acuerdo 31 29%
4. De acuerdo 54 50%
3. Ni deacuerdo ni en desacuerdo 14 13%
2. En desacuerdo 4 4%
1. Completamente en desacuerdo 4 4%
TOTAL 107 100%

Nota: Esta tabla muestra como cambia la frecuencia de las alternativas seleccionadas por

los participantes.
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Grafico 19

Gréfico porcentual de las alternativas seleccionadas por los participantes.

8. ¢ Cree usted que sus docentes dominan el paquete de office, Word,
Excel y PowerPoint?

= 5. Muy de acuerdo 4. De acuerdo
3. Ni de acuerdo ni en desacuerdo 2. En desacuerdo
1. Completamente en desacuerdo

4% 4%
13% .29%
50%

Nota: El grafico representa el porcentaje de participantes que seleccionaron x alternativa.

Descripcion: Al consultar a los estudiantes, el 29% de los encuestados, consideran que
sus docentes dominan el paquete de Office, el 50% de los encuestados, estan de acuerdo
con esta afirmacion, el 13% Ni de acuerdo ni en desacuerdo, el 4% de los encuestados,
estan en desacuerdo, el 4% de los encuestados, estan completamente en desacuerdo.
Analisis: Segun los resultados obtenidos, la mayoria de los estudiantes 79% cree que sus
docentes dominan el uso de Word, Excel y PowerPoint, lo que indica una percepcién
positiva generalizada sobre las habilidades tecnolégicas de los docentes en el uso de estas
herramientas esenciales. Solo un pequefio porcentaje, el 8% no esta de acuerdo, lo cual
sugiere que la mayoria de los docentes son percibidos como competentes en estas
aplicaciones de Office. Estos resultados son positivos y reflejan un buen nivel de
competencia técnica entre los docentes en relacién con el uso del paquete de Office.
Pregunta 9. ; Considera que sus docentes dominan el correo electronico?

Tabla 30
Alternativas que seleccionaron los participantes en la presente investigacion.

ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
5. Muy de acuerdo 28 26%
4. De acuerdo 51 47%
3. Ni deacuerdo ni en desacuerdo 21 20%
2. En desacuerdo 4 4%
1. Completamente en desacuerdo 3 3%
TOTAL 107 100%

Nota: Esta tabla muestra como cambia la frecuencia de las alternativas seleccionadas por
los participantes.
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Grafico 20
Gréfico porcentual de las alternativas seleccionadas por los participantes.
9. ¢ Considera que sus docentes dominan el correo electronico?

= 5. Muy de acuerdo 4. De acuerdo
3. Ni de acuerdo ni en desacuerdo = 2. En desacuerdo
1. Completamente en desacuerdo

49 3%

19%

48%

Nota: El grafico representa el porcentaje de participantes que seleccionaron x alternativa.

Descripcion: De acuerdo con los resultados obtenidos, el 26% de los estudiantes
encuestados, creen firmemente que sus docentes dominan el correo electrénico, el 47% de
los estudiantes encuestados, estan de acuerdo con esta afirmacion sobre el dominio de la
paqueteria Office que manejan los docentes se encontré que un 20% ni de acuerdo ni en

desacuerdo, un 4% en desacuerdo, y finalmente un 3% completamente en desacuerdo.

Anadlisis: Los resultados reflejados, en la grafica anterior, indican que el 73% de los
estudiantes, creen que sus docentes, dominan el uso del correo electrénico, lo que indica,
una percepcién positiva generalizada sobre las habilidades de los docentes en esta area
esencial de comunicacion, un 20% de los estudiantes, se muestran neutrales, sugiriendo
que una minoria significativa no tiene una opinion clara al respecto. Solo un pequefio
porcentaje 7% no esta de acuerdo con la afirmacién, lo que sugiere que la mayoria de los
docentes son percibidos como competentes en el uso del correo electrénico. Estos
resultados reflejan una buena competencia técnica entre los docentes en la utilizacion del

correo electronico como herramienta de comunicacion.

Pregunta 10. ;Segun sus experiencias considera que su docente hace buen uso del

internet?
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Tabla 31

Alternativas que seleccionaron los participantes en la presente investigacion.

ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
5. Muy de acuerdo 25 23%
4. De acuerdo 52 49%
3. Ni deacuerdo ni en desacuerdo 15 14%
2. En desacuerdo 8 7%
1. Completamente en desacuerdo 7 7%
Total 107 100%

Nota: Esta tabla muestra como cambia la frecuencia de las alternativas seleccionadas por
los participantes.

Grafico 21

Grafico porcentual de las alternativas seleccionadas por los participantes.

10. ¢Segun sus experiencias considera que su docente hace
buen uso del internet?

= 5. Muy de acuerdo
= 4. De acuerdo
3. Ni de acuerdo ni en desacuerdo

2. En desacuerdo

= 1. Completamente en desacuerdo

Nota: El grafico representa el porcentaje de participantes que seleccionaron x alternativa.

Descripcion: Segun los resultados, el 49% de los estudiantes encuestados creen que los
docentes usan internet en el ambito educativo, el 23% de los encuestados, coinciden con
esto, sobre el buen uso del internet que realizan los docentes, ademas se encontré que un

3% no estan de acuerdo ni en desacuerdo, un 1% en desacuerdo, y un 3% en desacuerdo.

Analisis: Los resultados de la grafica anterior indican que el 49% de los estudiantes
consideran que sus docentes usan bien internet, lo que indica una percepcién positiva
generalizada de esta habilidad de los docentes en esta area esencial, un 14% de los
estudiantes se muestran neutrales, sugiriendo que una minoria significativa no opina al

respecto. Solo un pequefio porcentaje 3% no esta de acuerdo con la afirmacion, lo que
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sugiere que la mayoria de los docentes son percibidos con que realizan un buen uso del
internet. Estos resultados reflejan una buena competencia técnica entre los docentes en la

utilizacion del internet en el ambito educativo.

Pregunta 11. ;Considera usted que sus docentes trabajan bajo alguna metodologia de
aprendizaje interactivo, implementando actividades practicas, debates, preguntas abiertas,
etc.?

Tabla 32

Alternativas que seleccionaron los participantes en la presente investigacion.

ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
5. Muy de acuerdo 23 21%
4. De acuerdo 41 38%
3. Ni deacuerdo ni en desacuerdo 17 16%
2. En desacuerdo 11 10%
1. Completamente en desacuerdo 15 14%
Total 107 100%

Nota: Esta tabla muestra como cambia la frecuencia de las alternativas seleccionadas por

los participantes.

Grafico 22

Gréfico porcentual de las alternativas seleccionadas por los participantes

11. ¢ Considera usted que sus docentes trabajan bajo alguna metodologia de
aprendizaje interactivo, implementando actividades practicas, debates,
preguntas abiertas, etc.?

= 4. De acuerdo

18% ) _
3. Ni de acuerdo ni en desacuerdo
13%
20% 2. En desacuerdo

1. Completamente en desacuerdo

Nota: El grafico representa el porcentaje de participantes que seleccionaron x alternativa.

Descripcion: De acuerdo con los resultados obtenidos, el 21% de los encuestados creen
firmemente que sus docentes trabajan bajo alguna metodologia de aprendizaje interactivo,
implementando actividades practicas, debates, preguntas abiertas, etc. Un 38% de los

encuestados estan de acuerdo con que sus docentes trabajan bajo alguna metodologia de
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aprendizaje interactivo, implementando actividades practicas, debates, preguntas abiertas,
etc. Ademas, se encontro que un 16% no estan ni de acuerdo ni en desacuerdo, asi como

un 10% en desacuerdo, y finalmente un 14% completamente en desacuerdo.

Analisis: Los resultados reflejados en la grafica anterior, indican que la mayoria de los
estudiantes, el 59% perciben positivamente la implementacién de metodologias
interactivas, lo cual es alentador y sugiere que los esfuerzos en este sentido; estan siendo
notados por una buena parte del alumnado, un 24% de estudiantes, no percibe estas
metodologias, lo cual indica la necesidad de evaluar y posiblemente mejorar la consistencia
y efectividad de las técnicas interactivas utilizadas. Ademas, puede ser util investigar mas
a fondo las razones detras de estas percepciones negativas, el 16% de estudiantes que no
tiene una opinidon clara podria beneficiarse de una mayor comunicacion sobre las
metodologias empleadas o una mayor involucracion en actividades interactivas para formar

una opinién mas definida.

Pregunta 12. ; Sus docentes a la hora de impartir sus clases desarrollan algun tipo de juego
relacionado con la tecnologia?
Tabla 33

Alternativas que seleccionaron los participantes en la presente investigacion.

ALTERNATIVAS FRECUENCIA %

5. Muy de acuerdo 13 12%
4. De acuerdo 30 28%
3. Ni deacuerdo ni en desacuerdo 21 20%
2. En desacuerdo 22 21%
1. Completamente en desacuerdo 21 19%
Total 107 100%

Nota: Esta tabla muestra como cambia la frecuencia de las alternativas seleccionadas por
los participantes.
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Grafico 23

Gréfico porcentual de las alternativas seleccionadas por los participantes.

12. ¢ Sus docentes a la hora de impatrtir sus clases desarrollan
algun tipo de juego relacionado con la tecnologia?

= 4, De acuerdo

23% 3. Ni de acuerdo ni en
desacuerdo
o 2. En desacuerdo
0

23%
1. Completamente en
desacuerdo

Nota: El grafico representa el porcentaje de participantes que seleccionaron x alternativa.

Descripcion: De acuerdo con los resultados obtenidos, el 12% de los encuestados creen
firmemente que sus docentes a la hora de impartir sus clases desarrollan algun tipo de
juego relacionado con la tecnologia. un 28% de los encuestados concuerdan con que sus
docentes realizan algun tipo de juego relacionado con la tecnologia cuando imparten sus
clases, ademas, se encontré que un 20% que no estan ni de acuerdo ni en desacuerdo, asi

como un 21% en desacuerdo, y finalmente un 19 % completamente en desacuerdo.

Analisis: Los resultados reflejados en la grafica anterior, indican que la percepcion de los
estudiantes esta claramente dividida en dos grandes grupos: aquellos que reconocen la
implementacion de juegos tecnoldgicos 40% y aquellos que no la perciben 40%. Esta
polarizacion podria deberse a varios factores, inconsistencia en la Aplicacion, es posible
que no todos los docentes utilicen juegos tecnoldgicos de la misma manera o con la misma
frecuencia, lo que genera experiencias de aprendizaje desiguales, calidad y relevancia de
los juegos, los juegos utilizados podrian variar en términos de calidad y relevancia,
afectando la percepcion de los estudiantes sobre su utilidad, el 20% de estudiantes que no
tiene una opinion clara podria indicar falta de Comunicacion, los docentes podrian no estar

explicando adecuadamente el propdsito y los beneficios de los juegos tecnoldgicos.

Pregunta 13. ;Considera usted que los docentes manejan diferentes dispositivos (PC,

Tablet, Celular, otros) para el desarrollo de procesos virtuales de aprendizaje?
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Tabla 34

Alternativas que seleccionaron los participantes en la presente investigacion.

ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
5. Muy de acuerdo 29 27%
4. De acuerdo 44 41%
3. Ni deacuerdo ni en desacuerdo 13 12%
2. En desacuerdo 9 8%
1. Completamente en desacuerdo 12 1%
Total 107 100%

Nota: Esta tabla muestra como cambia la frecuencia de las alternativas seleccionadas por
los participantes.

Grafico 24

Grafico porcentual de las alternativas seleccionadas por los participantes.

13. ¢ Considera usted que los docentes manejan diferentes dispositivos
(PC, Tablet, Celular, otros) para el desarrollo de procesos virtuales de
aprendizaje?

11%
9% = 5. Muy de acuerdo
4. De acuerdo
12% u
41% 3. Ni de acuerdo ni en

desacuerdo

Nota: El grafico representa el porcentaje de participantes que seleccionaron x alternativa.

Descripcion: De acuerdo con los resultados obtenidos, el 68% de los encuestados
(combinando las respuestas muy de acuerdo y de acuerdo) creen firmemente que los
docentes manejan diferentes dispositivos (PC, Tablet, Celular, otros) para el desarrollo de
procesos virtuales de aprendizaje. Un 12% de los encuestados se mantienen neutros en
considerar que sus docentes manejan diferentes dispositivos (PC, Tablet, Celular, otros)
para el desarrollo de procesos virtuales de aprendizaje, se encontré que un 8% que no

estan de acuerdo, asi como un 11% en desacuerdo.

Analisis: Los resultados reflejados en la gréfica anterior, indican que un 68% de los
estudiantes (27 % muy de acuerdo mas el 41% que estan de acuerdo) respondieron que
los docentes manejan diferentes dispositivos (PC, Tablet, Celular, otros) para el desarrollo

de procesos virtuales de aprendizaje. lo que indica una percepcién positiva generalizada
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sobre esta habilidad docente. un 12% de los estudiantes se muestran neutrales, Solo un
pequefo porcentaje 19% (estudiantes que respondieron que estan en desacuerdo y
completamente en desacuerdo y no esta de acuerdo con la afirmacion, lo que sugiere que
la mayoria de los docentes manejan diferentes dispositivos (PC, Tablet, Celular, otros) para
el desarrollo de procesos virtuales de aprendizaje, Estos resultados reflejan una buena

competencia técnica entre los docentes.

Pregunta 14. ;Conoce si sus docentes usan los navegadores web y los Recursos
Educativos Abiertos (REA) como para el Aprendizaje Interactivo?
Tabla 35

Alternativas que seleccionaron los participantes en la presente investigacion.

ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
5. Muy de acuerdo 29 15%
4. De acuerdo 44 34%
3. Ni deacuerdo ni en desacuerdo 13 15%
2. En desacuerdo 9 21%
1. Completamente en desacuerdo 12 15%
Total 107 100%

Nota: Esta tabla muestra como cambia la frecuencia de las alternativas seleccionadas por

los participantes.

Grafico 25

Gréfico porcentual de las alternativas seleccionadas por los participantes.

14. ¢ Conoce si sus docentes usan los navegadores web y los
Recursos Educativos Abiertos (REA) como para el Aprendizaje

Interactivo?
= 4, De acuerdo 3. Ni de acuerdo ni en desacuerdo
2. En desacuerdo 1. Completamente en desacuerdo
18%

25%

18%

Nota: El grafico representa el porcentaje de participantes que seleccionaron x alternativa.

Descripcion: De acuerdo con los resultados obtenidos el 15% de los encuestados creen
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firmemente que sus docentes usan los navegadores web y los Recursos Educativos
Abiertos (REA) para el Aprendizaje Interactivo, un 34% de los encuestados esta de acuerdo
con esto, pero también podemos observar un 15% que se mantienen neutros en considerar
que sus docentes usan los navegadores web y los Recursos Educativos Abiertos (REA)
como para el Aprendizaje Interactivo, se encontré que un 21% que no estan de acuerdo,

asi como un 15% en desacuerdo.

Anadlisis: Los resultados reflejados en la grafica anterior, indican que un el 49% de los
estudiantes perciben positivamente el uso de navegadores web y REA por parte de los
docentes. Esto sugiere que una parte de los docentes aprovecha estas herramientas para
facilitar el aprendizaje interactivo, esta percepcién positiva puede estar relacionada con un
esfuerzo significativo de los docentes para integrar tecnologias y recursos abiertos en sus
practicas educativas, lo que puede mejorar la calidad y accesibilidad del aprendizaje el 15%
de los estudiantes se mantiene neutral, lo cual podria deberse a varios factores que no se
hayan notado el uso de navegadores web y REA o0 no consideren que tenga un impacto
significativo en su aprendizaje. Esto podria sefialar areas de mejora en la implementacion
de estas herramientas y es posible que algunos docentes necesitan mas formacion o
recursos para utilizar navegadores web y REA de manera efectiva. También podria indicar
que los docentes que usan estos recursos no comunican claramente su uso y beneficios a

los estudiantes.

Pregunta 15. ; Sus maestros le ensefian el uso de las redes sociales de manera educativa?
Tabla 36

Alternativas que seleccionaron los participantes en la presente investigacion.

ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
5. Muy de acuerdo 27 25%
4. De acuerdo 45 42%
3. Ni deacuerdo ni en desacuerdo 21 20%
2. En desacuerdo 9 8%
1. Completamente en desacuerdo 5 5%
Total 107 100%

Nota: Esta tabla muestra como cambia la frecuencia de las alternativas seleccionadas por
los participantes.
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Grafico 26

Grafico porcentual de las alternativas seleccionadas por los participantes.

14. ¢ Sus maestros le ensefian el uso de las redes sociales de
manera educativa?

= 4, De acuerdo 3. Ni de acuerdo ni en desacuerdo
2. En desacuerdo 1. Completamente en desacuerdo

6%
11%

27%

Nota: El grafico representa el porcentaje de participantes que seleccionaron x alternativa.

Descripcion: De acuerdo con los resultados obtenidos el 25% de los encuestados creen
firmemente que sus maestros le ensefan el uso de las redes sociales de manera educativa.
un 42% de los encuestados esta de acuerdo con esto, pero también podemos observar un
20% que se mantienen neutros en considerar que sus maestros le ensefan el uso de las
redes sociales de manera educativa, asi mismo se encontré que un 8% que no estan de

acuerdo, asi como un 5% en total desacuerdo.

Analisis: Los resultados reflejados en la gréfica anterior, indican que un 74% de los
estudiantes (25 % muy de acuerdo mas el 42% que estan de acuerdo) respondieron que
sus maestros le ensefan el uso de las redes sociales de manera educativa. lo que indica
una percepcion positiva generalizada sobre esta habilidad docente. un 20% de los
estudiantes se muestran neutrales, aunque hay un 13% (estudiantes que respondieron que
estan en desacuerdo y completamente en desacuerdo con la afirmacién). de respuesta de
estudiantes que no concuerdan con esta afirmacion: que sus maestros le ensefian el uso
de las redes sociales de manera educativa. Aun asi, las respuestas sugieren que la mayoria
de los docentes poseen esta habilidad, Esto refleja una buena competencia técnica entre

los docentes.

Pregunta 16. ;Sus docentes comparten los contenidos de sus clases a través de una

plataforma de entorno virtual de aprendizaje?
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Tabla 37

Alternativas que seleccionaron los participantes en la presente investigacion.

ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
5. Muy de acuerdo 18 17%
4. De acuerdo 35 33%
3. Ni deacuerdo ni en desacuerdo 12 1%
2. En desacuerdo 20 19%
1. Completamente en desacuerdo 22 21%
Total 107 100%

Nota: Esta tabla muestra como cambia la frecuencia de las alternativas seleccionadas por
los participantes.

Grafico 27

Gréfico porcentual de las alternativas seleccionadas por los participantes.

16. ¢, Sus docentes comparten los contenidos de sus clases a través de
una plataforma de entorno virtual de aprendizaje?

= 4, De acuerdo

0,
25% 3. Ni de acuerdo ni en
desacuerdo
2. En desacuerdo
23%

1. Completamente en
desacuerdo

Nota: El grafico representa el porcentaje de participantes que seleccionaron x alternativa.

Descripcion: De acuerdo con los resultados obtenidos, el 17% de los encuestados creen
firmemente que sus docentes comparten los contenidos de sus clases a través de una
plataforma de entorno virtual de aprendizaje. un 33% de los encuestados esta de acuerdo
con esto, pero también podemos observar un 11% que se mantienen neutros en considerar
que sus docentes comparten los contenidos de sus clases a través de una plataforma de
entorno virtual de aprendizaje, asi mismo se encontré que un 19% que no estan de acuerdo,

asi como un 21% en total desacuerdo.

Analisis: Los resultados reflejados en la gréfica anterior, indican que un 50% de los

estudiantes perciben positivamente el uso de plataformas de entorno virtual de aprendizaje
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por parte de los docentes. Esto sugiere que una proporcion considerable de los docentes
estd aprovechando estas herramientas para facilitar la distribucién de contenidos, el 1%
de los estudiantes se mantiene neutral, lo cual podria deberse a varios factores; es posible
que estos estudiantes no hayan notado el uso de la plataforma o no consideren que tenga
un impacto significativo en su aprendizaje o estos estudiantes podrian no sentir que el uso
de estas plataformas afecte su experiencia educativa de manera positiva o negativa, el 40%
de los estudiantes no perciben el uso de plataformas de entorno virtual de aprendizaje por
parte de los docentes. Esto podria senalar areas de mejora en la implementacion de estas

herramientas.

Pregunta 17. ; Considera usted que sus docentes, con las estrategias que aplican logran
conseguir motivacion?
Tabla 38

Alternativas que seleccionaron los participantes en la presente investigacion.

ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
5. Muy de acuerdo 24 22%
4. De acuerdo 41 38%
3. Ni deacuerdo ni en desacuerdo 11 10%
2. En desacuerdo 15 14%
1. Completamente en desacuerdo 16 15%
Total 107 100%

Nota: Esta tabla muestra como cambia la frecuencia de las alternativas seleccionadas por
los participantes.

Grafico 28

Gréfico porcentual de las alternativas seleccionadas por los participantes.

17. ¢ Considera usted que sus docentes, con las estrategias que
aplican logran conseguir motivacién?
20% = 4. De acuerdo
3. Ni de acuerdo ni en desacuerdo
18% 2. En desacuerdo
1. Completamente en desacuerdo
13%

Nota: El grafico representa el porcentaje de participantes que seleccionaron x alternativa.

86



Descripcion: De acuerdo con los resultados obtenidos, el 22% de los encuestados creen
firmemente que con las estrategias que aplican sus docentes logran conseguir motivacion
en el desarrollo de sus clases. un 38% de los encuestados esta de acuerdo con esto, pero
también podemos observar un 10% que se mantienen neutros en considerar que con las
estrategias que aplican sus docentes logran conseguir motivacion en el desarrollo de sus
clases, asi mismo se encontré que un 14% que no estan de acuerdo, asi como un 15% en

total desacuerdo.

Analisis: Los resultados reflejados en la grafica anterior, indican que un el 60% de los
estudiantes perciben que las estrategias aplicadas por los docentes logran motivarlos. Esta
mayoria refleja un impacto positivo de las estrategias docentes en la motivacion estudiantil,
esta percepcion positiva puede estar relacionada con la efectividad de las estrategias
docentes para involucrar y entusiasmar a los estudiantes en el proceso de aprendizaje. Es
probable que los docentes utilicen métodos interactivos, relevantes y atractivos que
resuenan con los estudiantes, el 10% de los estudiantes se mantiene neutral, por varios
factores, es posible que estos estudiantes no hayan percibido claramente las estrategias
aplicadas o no consideren que tengan un impacto significativo en su motivacién, o que estos
estudiantes no estén comprometidos con el aprendizaje como para notar o evaluar las
estrategias docentes. Esta minoria significativa sugiere la necesidad de revisar y ajustar las

estrategias de ensefianza para alcanzar y motivar a mas estudiantes.

Pregunta 18. ; Puede seleccionar las plataformas de entornos virtuales de aprendizaje que

su docente domina?

Tabla 39
Alternativas que seleccionaron los participantes en la presente investigacion.
ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
5. Muy de acuerdo 16 15%
4. De acuerdo 32 30%
3. Ni deacuerdo ni en desacuerdo 27 25%
2. En desacuerdo 13 12%
1. Completamente en desacuerdo 19 18%
Total 107 100%

Nota: Esta tabla muestra como cambia la frecuencia de las alternativas seleccionadas por
los participantes.
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Grafico 29

Gréfico porcentual de las alternativas seleccionadas por los participantes.

18. ¢ Puede seleccionar las plataformas de entornos virtuales de
aprendizaje que su docente domina?

= 4, De acuerdo 3. Ni de acuerdo ni en desacuerdo
2. En desacuerdo 1. Completamente en desacuerdo

21%

14%

30%

Nota: El grafico representa el porcentaje de participantes que seleccionaron x alternativa.

Descripcion: De acuerdo con los resultados obtenidos el 15% de los encuestados creen
firmemente que puede identificar las plataformas de entornos virtuales de aprendizaje que
su docente domina. Un 30% de los encuestados esta de acuerdo con esto, pero también
podemos observar un 25% que se mantienen neutros en considerar que puede identificar
las plataformas de entornos virtuales de aprendizaje que su docente domina, asi mismo se
encontré que un 14% que no estan de acuerdo, asi como un 15% en total desacuerdo.

Analisis: Los resultados reflejados en la grafica anterior, indican que un el 45% de los
estudiantes perciben positivamente el dominio de las plataformas de entornos virtuales de
aprendizaje por parte de los docentes. Esto sugiere que una parte de los docentes
aprovecha estas herramientas de manera efectiva, esta percepcién positiva puede estar
relacionada con la competencia tecnolégica de los docentes y su capacidad para integrar
plataformas de aprendizaje virtual en sus practicas educativas, mejorando la calidad y
accesibilidad de los contenidos educativos, el 25% de los estudiantes se mantiene neutral,
lo cual podria deberse a varios factores: es posible que estos estudiantes no hayan
observado claramente el uso de las plataformas. Esto podria sefialar areas de mejora en la
capacitacion y uso de estas herramientas es posible que algunos docentes necesitan mas
formacion o recursos para utilizar las plataformas de manera efectiva. También puede
indicar que los docentes que ya usan estas plataformas no comunican claramente su usoy

beneficios a los estudiantes.
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4.1.2 Andlisis General
Para la organizacion de los resultados cuantitativos, se establecieron cinco indicadores de

andlisis, los que se formularon a partir de las variables en estudio. También para la
recopilacion de los datos, se elaboré un cuestionario, los cuales contenian una serie de
preguntas cerradas que responden a indicadores atribuidos a variable dependiente e
independiente. A continuacion, se describen los resultados obtenidos en la investigacion
realizada, tanto a docentes como estudiantes, sobre la percepcién que ambos tienen en las
competencias tecnolégicas que estaban en investigacion.

Es importante destacar, ademas, que aunque el estudio gira en torno a las competencias
docentes, la investigacion ha querido vincular la percepcion estudiantil como valor agregado
a dichos resultados, ya que de acuerdo a estudios consultados “los estudiantes admiten
que, si el docente sabe usar diferentes tecnologias, las clases se hacen mucho mejores, y
esto les permite conectarse con la intencién del docente durante la clase” (Lopez-
Campuzano & Estrada-Orrego, 2022). Ademas, en esta misma linea de ideas, estas autores
agregan que los estudiantes al respecto de sus docentes “Creen necesario que los
docentes estén formados para conocer y usar mas y mejores plataformas que permitan la
interaccion y la conexion” (Lépez-Campuzano & Estrada-Orrego, 2022); es decir, que los
autores de esta investigacidén consideran que si bien es cierto, aunque la percepciéon es
subjetiva porque parte desde una experiencia personal, no por eso deja de ser valida ya
que son ellos quienes son los protagonistas de estos aprendizajes, son nativos digitales y
con ello también logran diferenciar basicamente el uso o no didactico de una herramienta
digital con fines pedagdgicos, por lo que su aporte viene a sumar y enriquecer los resultados

obtenidos.

Formacién en TAC

La formacion en TAC, tal como se han referido los autores hace referencia a que buscan
‘remodelar la metodologia del empleo de la tecnologia, pero no solo para asegurar el
dominio de éstas sino, mas bien, para conocer y usar las TIC como medios didacticos en el
aprendizaje y adquisicion de conocimientos” Granados et al (2017). Desde esta concepcion,
por tanto, para empezar, hay que “conocer” y este proceso solo se logra a través de la
formacién en Tecnologias de Aprendizaje y Conocimiento. Los resultados en este ambito
muestran un panorama positivo en cuanto a la formacién en plataformas virtuales entre los
docentes encuestados, con una clara mayoria que se siente adecuadamente formados. En

este sentido, el 92% de los docentes (muy de acuerdo y de acuerdo) indican que han
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recibido formacién en plataformas virtuales. Por otro lado, de una muestra de 107
estudiantes, el 87% (muy de acuerdo y de acuerdo) creen que sus docentes han recibido
formacion en plataformas virtuales debido a la interaccién que han tenido previamente con
sus formadores. Este dato refleja una percepcion positiva, lo cual es un buen referente de
confianza en la competencia tecnoldgica de los docentes. Aunque los resultados son
positivos, hay un pequeio margen como oportunidad de mejora del 8% de los docentes
que no se sienten formados en plataformas virtuales y el 3% de los estudiantes que no
creen que sus docentes estén bien formados indican areas especificas donde se puede

intervenir para alcanzar una cobertura completa.

Capacidad de los Docentes para Desarrollar Contenido Educativo Interactivo

Las competencias para desarrollar contenidos interactivos, sin duda, es uno de los mas
grandes retos para cualquier docente en esta era tecnoldgica, partiendo de la utilidad que
reviste ya que como sefiala The Elearning Guild (2020), que “los estudiantes pueden
explorar el contenido de manera mas profunda y dindmica, ya que con estos se accede a
recursos digitales que enriquece el aprendizaje”. Al consultar a los docentes, el 69% confia
en sus habilidades para crear materiales interactivos, aunque un 23% mantiene una
posicion neutral y un 8% estd en desacuerdo. Esta distribucidon sugiere que, si bien la
mayoria se siente capacitada, todavia hay espacio para mejorar la confianza y las
habilidades en el desarrollo de contenido educativo interactivo. Sin embargo, existe un
grupo significativo que se mantiene neutral y una minoria con opiniones negativas al
respecto.

En esta misma consulta a los estudiantes sobre las habilidades con sus maestros, los
resultados son bastantes similares ya que el 69% de los estudiantes se expresan de
acuerdo o muy de acuerdo. Sin embargo, existe un 20% que tiene una percepcion negativa,
y un 11% que se mantiene neutral. Estas cifras subrayan la importancia de seguir invirtiendo
en la formacioén tecnoldgica de los docentes y en la comunicacion de sus capacidades y
esfuerzos a los estudiantes para mejorar la percepcion general y abordar las criticas. La
percepcidén general sobre la capacidad para desarrollar contenido educativo interactivo es
mayoritariamente positiva, aunque por debajo de las otras competencias exploradas, tanto

para los estudiantes como para sus maestros.

Trabajo Colaborativo en Plataformas Virtuales de Aprendizaje

El trabajo colaborativo es esencial en la experiencia de aprendizaje virtual, porque el
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estudiante, aunque pierde la presencialidad, debe recuperar el sentido de comunidad y de
su salon de clases, los grupos de trabajo y la interaccion que se genera en el proceso de
aprendizaje; en este sentido, el 61% de los docentes tiene una percepcion positiva sobre el
trabajo colaborativo en plataformas virtuales. Esto indica una aceptacion considerable y
confianza en estas practicas, aunque hay espacio para mejorar. El 31% mantiene una
posicién neutral. Esto sugiere que, aunque no estan en desacuerdo con el uso de
plataformas virtuales para el trabajo colaborativo, no estan completamente convencidos de
su efectividad o no tienen suficiente experiencia. Una minoria (8%) tiene una percepcion
negativa sobre el trabajo colaborativo en plataformas virtuales. Esto podria deberse a
experiencias previas negativas, falta de familiaridad con las herramientas, o una preferencia

por métodos tradicionales.

Por otra parte, los estudiantes en esta area fueron mas criticos ya que el 47% de los
estudiantes esta de acuerdo o muy de acuerdo en que sus maestros les asignan trabajo
colaborativo virtual, lo que indica que casi la mitad de los estudiantes percibe que se utilizan
practicas colaborativas en el entorno virtual. Un 12% de los estudiantes mantiene una
posicion neutral, lo que sugiere que este grupo no tiene una opiniéon clara o no ha
experimentado suficientemente el trabajo colaborativo virtual. El 41% tiene una percepcién
negativa, indicando que una cantidad significativa de estudiantes no percibe que sus
maestros les asignen trabajo colaborativo virtual. La percepcion de los estudiantes sobre
recibir trabajo colaborativo virtual es significativamente menos positiva 47% en comparacion
con la percepcion de los docentes sobre su propio trabajo colaborativo 61%. Ademas, hay
una discrepancia considerablemente mayor en la percepcion negativa, el 41% de los
estudiantes no esta de acuerdo o esta completamente en desacuerdo con que se les asigna
trabajo colaborativo virtual, frente a solo el 8% de los docentes que tienen una percepcion
negativa sobre su propio trabajo colaborativo. Sin duda, representa una oportunidad de

mejora para los docentes a criterio de ambas partes encuestadas.

Dominio de Herramientas Tecnolégicas de Aprendizaje

El dominio de herramientas tecnoldgicas pasa por el desarrollo de las denominadas
competencias para integrar adecuadamente las tecnologias con fines pedagdgicos, es por
ello que la Unicatdlica (2022), las refiere como “destrezas, habilidades y conocimientos”,

las cuales se conjugan para que los docentes puedan utilizar adecuadamente las

91



“herramientas que faciliten el proceso de ensefianza aprendizaje”. Sin duda alguna, este es
el desafio desde que se busco integrar las tecnologias de la informacion y la comunicacién
al entorno educativo. Al consultar sobre este indicador los docentes en un 77% se siente
competente en el uso de la paqueteria de Office y el 79% percibe que sus docentes dominan
el paquete de Office. El 8% de los docentes se mostro neutral y el 15% esta en desacuerdo
con su propio dominio del paquete de Office. El 13% de los estudiantes se mostr6 neutral y
el 8% esta en desacuerdo o completamente en desacuerdo con el dominio del paquete de
Office por parte de sus docentes. Tanto estudiantes como docentes muestran una alta
confianza en que los docentes tienen competencias digitales, especialmente en el uso del
paquete de Office. En este resultado, es interesante observar como hay una similitud
bastante paralela entre los resultados, tanto de la percepcion que los docentes tienen sobre
sus propias competencias, como la valoracion que los estudiantes hacen sobre sus
docentes, lo cual en general resulta bastante positiva, con un porcentaje menor pero que

sigue siendo oportunidad de mejora para la institucién.

Habilidad para la Busqueda de Informacion por Internet

Cuando se habla de brecha digital, se entiende que no sélo es acceder a internet, sino que
también se relaciona con el uso correcto para buscar informacién y usarla adecuadamente.
En este apartado es bueno ver la confianza que tienen los docentes sobre este rubro ya
que el 92% de los docentes se siente competente en la busqueda de informacién en
internet. Esto sugiere que los participantes confian en su capacidad para encontrar y utilizar
informacién en linea de manera efectiva. Un pequeno porcentaje 8% no tiene una opinion
clara sobre su habilidad para buscar informacion, lo que puede indicar una falta de
experiencia o certeza en esta area. La percepcion general de los estudiantes sobre el uso
del internet por parte de los docentes es predominantemente positiva 72%. Esto indica que
la mayoria de los estudiantes cree que sus docentes utilizan adecuadamente el internet en
su ensefanza. Sin embargo, hay un 14% que no estéa satisfecho o no percibe un buen uso

del internet.

La discrepancia entre la alta confianza de los docentes 92% y la percepcién positiva
moderada de los estudiantes 72% sugiere que, aunque los docentes se sienten
competentes, puede haber una brecha entre su percepcién de competencia y la experiencia
0 percepcion de los estudiantes sobre como se utiliza el internet en la ensefianza. Aunque

las diferencias entre los unos y los otros son de 20 puntos porcentuales, pero son los

92



docentes los actores directos consultados de este proceso y aunque los estudiantes no son
tan optimistas al respecto, siempre sigue siendo un porcentaje alto de aceptacion sobre

dichas competencias docentes.

Disefo de Experiencias de Aprendizaje Interactivo

En la revision del estado del arte, tal como sefalaba Collier (2021), el disefo de
experiencias de aprendizaje interactivo son factores claves para crear recursos en los
entornos educativos modernos de manera efectiva, por lo que, este factor es clave en los
procesos de planificacion y posterior ejecucion de la experiencia del proceso de aprendizaje
con los estudiantes. En lo relacionado con el disefio de experiencias de aprendizaje
interactivo, los docentes encuestados, el 77% indica que utiliza metodologias interactivas
en sus clases. Aunque no se tiene una pregunta directa sobre su percepcion de
metodologias interactivas, la alta percepcién positiva de la formaciéon en plataformas
virtuales (59%) sugiere que los docentes podrian estar experimentando metodologias
interactivas. Los resultados sugieren que la mayoria de los docentes se dedican a
implementar metodologias interactivas, lo que se alinea con la percepcién positiva de los
estudiantes de la formacién recibida. Sin embargo, la implementacion puede no ser
uniforme y algunos docentes aun no aplican estas metodologias de manera consistente.
Aunque el 77% de los docentes implementa metodologias interactivas, solo un 59% de los
estudiantes considera que sus docentes aplican estos métodos de manera efectiva en la
practica, lo que sugiere que puede haber variabilidad en como se perciben y se aplican
estas metodologias en el aula.

Esta diferencia en los resultados es sin duda interesante, porque mientras que los docentes
se muestran muy optimistas sobre este indicador, los estudiantes no se muestran del todo
satisfechos con respecto al uso correcto de dichas herramientas. Sin embargo, la
implementacion de juegos tecnologicos es menos comun y presenta una oportunidad para
mejorar. Fomentar una mayor integracién de juegos educativos y asegurar una formacion
continua y efectiva puede enriquecer el entorno educativo y aumentar la satisfaccion y el
compromiso de los estudiantes.

Gamificacion

La gamificacién tal como sefalan los autores “redescubre el potencial que hay en el juego
como primera forma de aprendizaje; lo que implica directamente la espontaneidad natural
que se da en el acto educativo y proceso de aprendizaje (Gamboa Caicedo et al., 2020

p.475), por lo tanto, los estudiantes pueden aprovechar dicho recurso que sea educativo,
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que le genere interés y encima de ello genere un proceso de aprendizaje. En la interrogante
sobre el uso de la gamificacién como técnica de aprendizaje interactivo para el desarrollo
de sus clases y la construccion del conocimiento en los educandos, los docentes en un 76%
muestra una tendencia favorable, destacando que en las opciones positivas (Muy de
acuerdo y de acuerdo), mientras el 16% de los docentes encuestados se muestran neutro
y el 8 % dice estar en desacuerdo. Por su parte, los estudiantes, el 40% (de acuerdo y muy
de acuerdo) sefnalan es estar de acuerdo en que sus docentes si utilizan la gamificacion,
por otro lado, un 20% de los estudiantes se muestra neutro y un 40% (21% En desacuerdo
y 19 % Completamente en desacuerdo) no se manifiesta satisfecho sobre este item. Esta
sin duda, es otra de las areas que representa una oportunidad de mejora para los
estudiantes. Es importante destacar que la gamificacién requiere un poco mas de

especialidad, pero de alguna manera parte de esos retos son el plan que se busca proponer.

Uso de dispositivos para el desarrollo de clases
Segun Samper (2019), plantea que “las nuevas generaciones son parte de esta revolucion

tecnoldgica, crecen con tecnologias, y por ende de su contexto educativo”, para hacer
referencia como de alguna manera los nativos digitales estan bastante apropiados de las
tecnologias, el deber por tanto de los docentes es orientarlos a su correcto uso con fines
educativos. En cuanto a los resultados si los docentes pueden usar diferentes dispositivos
(PC, Tablet, Celular, otros) para el desarrollo de procesos virtuales de aprendizaje, el 92%
(69% muy de acuerdo y 23% de acuerdo), considera que pueden usar diferentes
dispositivos para el desarrollo de procesos virtuales de aprendizaje. Solo un 8% de los
docentes no esta de acuerdo con esta afirmacion. La percepcion de los docentes sobre su
capacidad para utilizar diferentes dispositivos tecnoldgicos es altamente positiva. La gran
mayoria de los docentes se siente capaz de integrar multiples dispositivos en su ensefanza.
En cuanto a la muestra de estudiantes el 68% (27% muy de acuerdo y 41% de acuerdo),
considera que sus docentes manejan diferentes dispositivos para el desarrollo de procesos
virtuales de aprendizaje. Un 12% de los estudiantes no tiene una opinién definida sobre el
manejo de dispositivos por parte de los docentes. El 19% de los estudiantes (8% en
desacuerdo y 11% completamente en desacuerdo) no cree que los docentes manejen
diferentes dispositivos tecnoldgicos. Aunque la mayoria de los estudiantes tiene una
percepcion positiva sobre la capacidad de los docentes para manejar diferentes
dispositivos, hay una proporcion significativa que no lo percibe de la misma manera. Esta

discrepancia podria indicar de igual manera una oportunidad de fortalecer dichas
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competencias en los docentes.

Uso de navegadores y REA

Los recursos educativos abiertos hacen referencia tal como dice la UNESCO (2023), a las
licencias abiertas que permiten “derechos de acceso, reutilizacion, reorientacion,
adaptacion y redistribucion de materiales educativos”, eso implica una gran cantidad de
recursos que pueden ser usados con fines educativos. Aunque al consultar a los maestros
estos fueron bastantes optimistas sobre un 69% (Gréfico 11) sobre la percepcion que ellos
tienen en el manejo de recursos abiertos, s6lo un 49% estudiantes (Grafico 25), considera
que si usan dichos recursos tal como establecen en su afirmacion. Esto genera una
contradiccion, lo cual tal como se ha manejado en esta investigacion se visualiza mas como
una oportunidad de mejora para empoderar a los docentes a través de la propuesta a

desarrollar.

Uso de redes sociales con fines educativos

Aunque el uso de las redes sociales se ha generalizado a toda la comunidad educativa,
aunque no siempre sea con fines pedagdgicos, algo que fue de conocimiento general es de
los docentes usando WhatsApp para enviar o recibir tareas durante la reciente pandemia.
En ese sentido, las redes sociales, de acuerdo con sus docentes en un 69% siguen siendo
un referente para el desarrollo de sus clases. De igual manera, en consonancia con los
maestros, un 67% estudiantes encuestados se mostré a favor en las opiniones vertidas en
el cuestionario, al considerar que sus docentes usan redes sociales en ese porcentaje
sefalado con fines educativos. Tal como se mencionaba, al inicio fue un punto de partida
para dichos docentes hace 4 afios atras, y al parecer todavia siguen valiéndose de las redes

para aprovechar su uso con finalidades educativas.

Conocimientos en Tecnologias y Entornos Virtuales de Ensefanza-Aprendizaje

Segun los autores Rodriguez & Barragan (2017), manifiestan que los entornos virtuales de
ensenanza aprendizaje, son “un poderoso aliado en la modalidad presencial para todo
docente. Por lo tanto, su uso sigue siendo un potencial para mejorar la experiencia de
ensenanza aprendizaje de los docentes. Al consultar al respecto, un 53% de los docentes
manifiesta que usa plataformas virtuales. Esto indica que mas de la mitad de los docentes

esta involucrada en el uso de plataformas digitales para el aprendizaje. Aunque la mayoria
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de los docentes usa plataformas virtuales, la presencia de un 24% que se muestra neutral
y un 23% que no las usa sugiere que aun hay barreras o resistencias que impiden una
adopcion mas amplia. Por otro lado, el 50% de los encuestados (17% muy de acuerdo y
33% de acuerdo) considera que sus docentes comparten contenidos a través de
plataformas virtuales. Esto sugiere que solo la media de estudiantes considera que sus

docentes hacen uso de plataformas virtuales.

Habilidades de Integraciéon Tecnolégica en la Ensenanza
La formacion les permite a los docentes identificar una serie de recursos que son de utilidad

para el desarrollo de procesos de ensefianza aprendizaje. Entre la diversidad de recursos
los docentes tienen, se encontré que los docentes al menos el 70% de los encuestados
considera que tiene conocimientos de diferentes recursos y pueden seleccionar dichas
herramientas de acuerdo a ese conocimiento previo en beneficio del proceso de ensenanza
aprendizaje. La opinién no es igual para los estudiantes, quienes se ven expuestos a su
ejercicio docente, y dichos estudiantes consideran en un 49% (muy de acuerdo y
deacuerdo) del total de encuestados que sus docentes en un porcentaje cercano a la media
son los que pueden realizar dicha integracién. Es importante considerar que estas posturas
son un tanto subjetivas desde un lado y de otro, porque ambos pueden estar en lo correcto;
es decir, un docente puede partir que conoce dos recursos y de entre esos dos recursos
selecciona el mas adecuado, mientras que el estudiante al ser producto de una era digital
o estar expuesto a otros docentes mas adiestrados tiene un marco de referencia mucho
mas grande las opciones que tienen los docentes. En todo caso, en ambos sentidos siempre

se presenta una oportunidad de mejora para los docentes que se debe aprovechar.

Estrategias de aprendizaje en entornos virtuales
A partir de los recursos tecnolégicos y las herramientas que se ofrecen, los docentes

pueden hacer uso de diferentes estrategias para desenvolverse en un entorno virtual. Al
menos del 100% docentes encuestados, un 69% (muy de acuerdo y de acuerdo) se muestra
bastante seguro con respecto a la diversidad de estrategias que desarrolla en su proceso
de ensefianza aprendizaje, en este mismo sentido con una diferencia de 9 puntos
porcentuales del resultado docente, pero siempre por arriba de la media se encuentra con
60% la percepcion de los estudiantes de los encuestados, quienes consideran que los
docentes si usan diversas estrategias de aprendizaje en entornos virtuales. Al igual que el
indicador anterior, las respuestas no dejan de tener un tanto de subjetividad desde ambos

lados, pero no por eso dejan de ser validas, sino que se complementan entre si, porque es
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valido desde el informante que lo refiere. De igual manera, sigue siendo una oportunidad

en la actualizacion del resto de los docentes que manifiestan resultados bajos.

Uso de diferentes softwares para la integracion tecnolégica en la ensenanza
El uso de recursos tecnolégicos y estrategias de ensefanza en entornos virtuales obliga a

que el docente utilice las mejores herramientas y software que le permitan conseguir dichos
objetivos. En este sentido entidades como la UDAVINCI (2024), plantea las habilidades que
los docentes deben desarrollar: “capacidad para reciclarse, habilidad para comunicarse
digitalmente, creacién de contenidos multimedia educativos y conocimientos de seguridad
informatica”. Como puede observarse, los docentes en la era digital tienen una serie de
exigencias que no existian con anterioridad, ya no solo se trata de un tema de dominio sino
también de comunicacion y de creacion de estos espacios, donde se pueda desarrollar el
ambiente de aprendizaje. En El Salvador, tal como se divulgd, la herramienta que el
MINEDUCYT utilizé en la recién pasada pandemia fue Google Classroom, por lo que no es
de extrafiar que la mayoria de los docentes hayan sido formados en esta herramienta y
que, ademas, la sigan usando por estar mas familiarizado con ella. Segun ICATECH (2020),
Google Classroom “es la herramienta de Google para la educacion. Es una plataforma que
permite gestionar lo que sucede en el aula de forma online, de manera colaborativa”, y que
brinda una gran cantidad de recursos y herramientas para integrar una serie de
herramientas, aunque en un principio podria parecer muy plana o sencilla, en esa misma
sencillez recae la necesidad de usarla con grupos que no han sido expuestos a plataformas
previas, por lo que podria ser una buena plataforma de inicio de una experiencia de
ensefanza virtual.

De acuerdo a los docentes encuestados, el 77% considera que sus docentes logran
seleccionar adecuadamente la plataforma mas adecuada para su formacion, es decir, en
este caso, los estudiantes muestran satisfaccion sobre la forma que sus docentes
seleccionan y usan dichas plataformas, que para este caso es Google Classroom, lo que
indica que esta plataforma es la mas utilizada y conocida entre los participantes. Esto
sugiere que Classroom es preferida o la mas accesible para la mayoria de los docentes en
la muestra. De acuerdo a los estudiantes, el 23% de los docentes no utiliza ninguna
plataforma de entorno virtual de aprendizaje, lo que puede reflejar una falta de integracién
de herramientas digitales en su practica docente o una preferencia por métodos
tradicionales. La falta de familiaridad con Moodle y Canvas entre los docentes, podria limitar

la variedad de herramientas disponibles y puede indicar una oportunidad para explorar y

97



posiblemente adoptar nuevas plataformas que puedan ofrecer caracteristicas adicionales.

4.1.3 Analisis Estadistico
Se realizé una prueba de hipétesis con la informacién obtenida de los docentes para

determinar si existe una diferencia significativa en las competencias entre los docentes que
han recibido o se han formado en TAC y herramientas tecnolégicas en comparacion con los
que no. La hipdétesis nula planteada fue: La formacion en TAC, el dominio de herramientas
tecnoldgicas, el dominio de herramientas tecnoldgicas de aprendizaje y el disefio de
experiencias de aprendizaje interactivo, no mejoran las competencias tecnoldgicas en
entornos virtuales de ensefianza aprendizaje en los docentes mientras que la hipétesis

alternativa sugirié lo contrario.

El estadistico utilizado para esta prueba fue el chi cuadrado (x?), calculado mediante la

féormula:
(0; — Ep?
2 = ——=18.61
X Z Ei

donde O; representa la frecuencia observada y E; la frecuencia esperada bajo la hipétesis
nula, para cada celda de la tabla de contingencia. En este caso, se obtuvo un valor

calculado de chi cuadrado de 18.61.

Los grados de libertad se determinaron segun la férmula:

r—1D(c-1)
B-1)B-1)=4
donde r es el numero de filas y ¢ es el numero de columnas de la tabla de contingencia,

resultando en 4 grados de libertad para una tabla con 3 filas y 3 columnas.

Por consiguiente, usando la herramienta de Excel se calcula el valor critico de chi cuadrado
para un nivel de significancia a = 0.05 y 4 grados de libertad (df = 4), obteniéndose un valor
de 9.49.

Al comparar el valor calculado de chi cuadrado con el valor critico, se encontré que el valor
calculado excede significativamente al valor critico. Por lo tanto, se rechaza la hipotesis

nula en favor de la hipétesis alternativa. Este resultado indica que existe una diferencia
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significativa en competencias tecnolégicas en entornos virtuales de ensefianza aprendizaje
entre los docentes que se han formado en TAC, el dominio de herramientas tecnoldgicas,
el dominio de herramientas tecnoldégicas de aprendizaje y el disefio de experiencias de

aprendizaje interactivo y los que no han recibido ningun tipo de esta formacion.

b f(x;k)

Regidn de
rechazo de H,

Regidn de
aceptacion de H,

X

2
X critico

El valor Chi calculado al ser mayor que el valor critico encontrado, cae en zona de rechazo

la hipétesis nula como se muestra en el grafico.

Los resultados obtenidos en este estudio han permitido rechazar la hipétesis nula, que
planteaba que "la formacion en Tecnologias del Aprendizaje y el Conocimiento (TAC), el
dominio de herramientas tecnoldgicas, el dominio de herramientas tecnologicas de
aprendizaje y el disefio de experiencias de aprendizaje interactivo, nho mejoran las
competencias tecnologicas en entornos virtuales de ensefianza-aprendizaje en los

docentes."”

Este hallazgo es significativo, ya que sugiere que los factores estudiados tienen un impacto
positivo y relevante en la mejora de las competencias tecnoldgicas de los docentes que
operan en entornos virtuales. La formacién en TAC y el dominio de herramientas
tecnolégicas no solo preparan a los docentes para utilizar nuevas tecnologias, sino que
también potencian su capacidad para disefiar y gestionar experiencias de aprendizaje mas

interactivas y efectivas.
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Ademas, el disefio de experiencias de aprendizaje interactivo emerge como un componente
clave, al facilitar la creacion de entornos educativos que no sélo transmiten conocimiento,
sino que también promueven la participacion activa y el compromiso de los estudiantes.
Esto, a su vez, puede mejorar los resultados de aprendizaje y aumentar la motivacion tanto

de los docentes como de los estudiantes.

En un contexto donde la educacion virtual sigue ganando relevancia, especialmente tras la
pandemia de COVID-19, estos resultados destacan la importancia de invertir en la
formacion continua de los docentes. Las instituciones educativas deben considerar la
implementacién de programas de formacion que no solo se centren en el uso de
tecnologias, sino que también incluyan el desarrollo de competencias pedagdgicas y

didacticas que les permitan aprovechar al maximo estas herramientas en la ensefianza.

Prueba de Hipétesis Cuestionario Estudiantes

Prueba de hipétesis con los datos obtenidos a través de del instrumento de cuestionario
que respondieron los estudiantes del Complejo Educativo Dr. Michael de Witte tomando en
cuenta unicamente a tercer ciclo y bachillerato, con el objetivo de diferenciar
significativamente en las competencias entre los docentes que poseen formacién en TAC y
herramientas tecnoldgicas en comparacion con los que no. La hipétesis nula planteada fue:
La formacion en TAC, el dominio de herramientas tecnoldgicas, el dominio de herramientas
tecnologicas de aprendizaje y el disefio de experiencias de aprendizaje interactivo, no
mejoran las competencias tecnoldgicas en entornos virtuales de ensefianza aprendizaje en

los docentes mientras que la hipétesis alternativa sugirié lo contrario.

El estadistico utilizado para esta prueba fue el chi cuadrado (x?), calculado mediante la

formula:

(0; — Ep)?
2 = —————=105.30
X Z Ei

donde 0; representa la frecuencia observada y E; la frecuencia esperada bajo la hipétesis
nula, para cada celda de la tabla de contingencia. En este caso, se obtuvo un valor

calculado de chi cuadrado de 105.30
Los grados de libertad se determinaron segun la formula:
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(r—1D(-1)
(5-1)(4—1)=12.00
donde r es el numero de filas y ¢ es el numero de columnas de la tabla de contingencia,

resultando en 12 grados de libertad para una tabla con 3 filas y 3 columnas.

Por consiguiente, usando la herramienta de Excel se calcula el valor critico de chi cuadrado
para un nivel de significancia a = 0.05 y 12 grados de libertad (df = 4), obteniéndose un
valor de 21.03

Al comparar el valor calculado de chi cuadrado con el valor critico, se encontré que el valor
calculado excede significativamente al valor critico. Por lo tanto, se rechaza la hipétesis
nula en favor de la hipétesis alternativa. Este resultado indica que existe una diferencia
significativa en competencias tecnolégicas en entornos virtuales de ensefianza aprendizaje
entre los docentes que se han formado en TAC, el dominio de herramientas tecnolégicas,
el dominio de herramientas tecnolégicas de aprendizaje y el diseiio de experiencias de

aprendizaje interactivo y los que no han recibido ningun tipo de esta formacion.

b f(x;k)

Regidn de
rechazo de H,

Regidn de
aceptacién de H,

X

2
X critico

El valor Chi calculado al ser mayor que el valor critico encontrado, cae en zona de rechazo

la hipétesis nula como se muestra en el grafico.
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Los resultados obtenidos en este estudio han permitido rechazar la hipétesis nula, que
planteaba que "la formaciéon en Tecnologias del Aprendizaje y el Conocimiento (TAC), el
dominio de herramientas tecnolbgicas, el dominio de herramientas tecnoldgicas de
aprendizaje y el disefio de experiencias de aprendizaje interactivo, nho mejoran las
competencias tecnolégicas en entornos virtuales de ensefianza-aprendizaje en los

docentes".

El resultado obtenido del estudio realizado se encamina por un impacto positivo
determinando que la formacion en TAC y el dominio de herramientas tecnoldgicas mejoran
las competencias de los docentes teniendo facultades para poder ejercer una labor docente

de manera mas efectiva y lograr gestionar un aprendizaje mas interactivo.

Ademas, el disefio de experiencias de aprendizaje interactivo emerge como un componente
clave, al facilitar la creacion de entornos educativos que no sélo transmiten conocimiento,
sino que también promueven la participacion activa y el compromiso de los estudiantes.
Esto, a su vez, puede mejorar los resultados de aprendizaje y aumentar la motivacion tanto

de los docentes como de los estudiantes.

La realidad en la que se vive en El Salvador y el mudo entero, donde la tecnologia avanza
rapida y principalmente post pandemia es de gran relevancia; sin embargo, los datos
obtenidos en la presente investigacidén muestran la importancia que los docentes tienen que
estar en una formacion continua en estos temas de tecnologia y que los gobiernos o

entidades competentes no pueden dejar pasar por desapercibido la formacion docente

En un contexto donde la educacion virtual sigue ganando relevancia, especialmente tras la
pandemia de COVID-19, estos resultados destacan la importancia de invertir en la
formacion continua de los docentes. Las instituciones educativas deben considerar la
implementacion de programas de formacion que no solo se centren en el uso de
tecnologias, sino que también incluyan el desarrollo de competencias pedagodgicas y

didacticas que les permitan aprovechar al maximo estas herramientas en la ensefanza.

102



CAPITULO V: CONCLUSIONES /RECOMENDACIONES Y
PROPUESTA
5.1 CONCLUSIONES

Segun los resultados de la investigacién orientada a describir las competencias
tecnolégicas de los docentes del Complejo Educativo Dr. Michael de Witte, durante el primer
semestre del afio dos mil veinticuatro, se presentan una serie de conclusiones a

continuacion:

Es importante destacar que, aunque los docentes no presenten conocimientos muy
avanzados sobre TAC, la mayoria de los docentes encuestados considera que ha tenido
una formacion media al menos en el desarrollo de aprendizaje en entornos virtuales, disefio
de contenidos interactivos y aprendizaje colaborativo en linea, lo cual es respaldado por los
estudiantes, quienes reconocen y validan en su practica diaria dichos conocimientos de los
formadores y como se manifiestan en la practica educativa. La formacion en TAC y el
dominio de herramientas tecnoldgicas no solo preparan a los docentes para utilizar nuevas
tecnologias, sino que también potencian su capacidad para disefiar y gestionar

experiencias de aprendizaje mas atractivas y efectivas.

Con base a los resultados recabados en la investigacién, se concluye que existe un fuerte
apoyo para el uso de dispositivos como tabletas, computadoras portatiles y méviles, en el
desarrollo de clases para facilitar el acceso a recursos educativos y actividades interactivas
para desarrollar procesos de educacion virtual. Esta flexibilidad tecnolégica puede contribuir
significativamente a la diversificacion de estrategias de ensefianza y al enriquecimiento de
la experiencia de aprendizaje de los estudiantes en diversos entornos educativos. De igual
manera, se encuentran competencias adecuadas, referidas a dominio de ofimatica, gestion

de correo electronico y el uso de internet.

Existe una creciente habilidad entre los docentes para crear y administrar contenido
educativo digital interactivo. Esta competencia es crucial para gestionar contenidos,
comunicarse con los estudiantes y facilitar la ensefianza a distancia. Esto incluye la
creacion de videos educativos, presentaciones multimedia, y actividades en linea que
mejoran la experiencia de aprendizaje de los estudiantes. Los docentes estan utilizando

eficazmente herramientas tecnolégicas para promover el aprendizaje colaborativo en linea.
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En la exploracion sobre las competencias que tienen los docentes sobre la construccion,
disefio y ejecucién de procesos orientados al aprendizaje interactivo se encontré que, en
su mayoria, manejan dichos procesos orientados a disefios de metodologias, Gamificacién,
uso de dispositivos para el desarrollo de la clase, uso de navegadores y REA Yy, finalmente,
el uso de redes sociales con fines educativo. Aunque en esta area en particular los
estudiantes fueron menos optimistas que los docentes, al menos consideraban que un buen
porcentaje que oscilaba alrededor del 40% podria hacer uso eficiente de dichos recursos.
Sin embargo, el grupo investigador es consciente que probablemente dichas competencias
requieren un dominio mas especializado, es bueno considerar la percepcion docente sobre
sus propios procesos y partir de igual modo con el contraste de los estudiantes como

oportunidad de mejora de actualizacién docente.

Sobre las competencias orientadas a las tecnologias y entornos virtuales de ensenanza
aprendizaje y con ello las habilidades de integracién de dicha tecnologia clave, estrategia y
uso de diferentes software se encontré que los docentes, de igual manera manifiestan tener
las competencias basicas para desenvolverse en esta area, al menos de alguna manera
con resultados promedios, aunque siempre hay un grupo de docentes que tiene dificultades
para desenvolverse con dichas competencias, lo cual es sefalado y enfatizado por los
estudiantes, quienes se muestran un tanto pesimista, sin negar por ello que un buen
promedio de docentes encuestados, si dispone de dichas competencias para el desarrollo

de sus funciones pedagogicas.

Los docentes estan adoptando metodologias activas que fomentan la participacion y el
compromiso de los estudiantes. Estas metodologias promueven un aprendizaje mas
profundo y significativo, al involucrar activamente a los estudiantes en la creacién de
conocimiento y en la resolucién de problemas reales. Aunque hay una adopcion positiva,
algunos docentes pueden necesitar mas apoyo y formacion en la implementacion efectiva

de estas metodologias para maximizar su impacto en el aprendizaje.

La mayoria de los docentes se sienten bien formados en el uso de las plataformas virtuales,
lo cual es crucial para la eficacia de la ensefianza en linea. La percepcidn positiva sugiere
que los esfuerzos de capacitacion han sido, en su mayoria exitosos. Aunque la mayoria de
los docentes se siente capacitados, hay una minoria que no esta completamente satisfecha

con la formacién recibida. Es necesario continuar evaluando y mejorando los programas de
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formacion, para asegurar una competencia tecnolégica uniforme. Esta preparacion es clave
para adaptarse a las demandas cambiantes de la educacién y para promover practicas

pedagdgicas innovadoras y efectivas.

A partir del analisis general de los datos obtenidos, por medio de los instrumentos aplicados
en la presente investigacion, se establecen las fortalezas que presentan los docentes
respecto a competencias tecnolégicas en el proceso de ensefianza aprendizaje, sobre todo
aquellas relacionadas a conocimientos en plataformas virtuales, entre las cuales se destaca
los conocimientos relacionados a TAC, conocimiento y manejo de office, habilidad para un
uso eficiente de internet, el uso de diferentes dispositivos para el desarrollo de clases, uso
de redes sociales con fines educativos, uso de diversidad de estrategias para el proceso de
ensefianza aprendizaje y la seleccion mas adecuada de herramientas tecnoldgicas de

gestién de contenido educativo.

Sobre las oportunidades de mejora en cuanto a las competencias docentes, se pueden
referenciar habilidades la gamificacion, técnicas de aprendizaje colaborativo, uso de
contenidos y recurso interactivo, mejorar el uso eficiente de plataformas virtuales de
aprendizaje sobre todo para el desarrollo y compartir contenido, uso de Recursos
Educativos Abiertos (REA) y mejorar su formacion y competencias en lo que se refiere a

Tecnologias y Entornos Virtuales de Ensenanza-Aprendizaje.

La formacién en TAC y el dominio de herramientas tecnolégicas no solo preparan a los
docentes para utilizar nuevas tecnologias, sino que también potencian su capacidad para

disefar y gestionar experiencias de aprendizaje mas interactivas y efectivas.

Algunos docentes pueden mostrar resistencia al cambio y a la adopcion de nuevas
tecnologias - sobre todo los de mayor edad y areas como lenguaje- lo que puede limitar la
eficacia de la ensenanza en entornos virtuales. En muchos casos, la formacioén recibida por
los docentes, no es suficientemente especifica o practica, lo que también podria limitar su
capacidad para aplicar efectivamente las tecnologias en su ensefianza. No obstante, un
buen grupo de los docentes encuestados, cuya formacion en TAC y el dominio de
herramientas tecnoldgicas, no solo estan preparados para la integracion de nuevas
tecnologias en la educacién, sino que también, potencian su capacidad para disefiar y

gestionar experiencias de aprendizaje mas interactivas y efectivas.
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El disefio de experiencias de aprendizaje interactivo emerge como un componente clave,
al facilitar la creacion de entornos educativos que no sdlo transmiten conocimiento, sino que
también promueven la participacion activa y el compromiso de los estudiantes. Esto, a su
vez, puede mejorar los resultados de aprendizaje y aumentar la motivacion tanto de los

docentes como de los estudiantes.

En un contexto donde la educacion virtual sigue ganando relevancia, especialmente tras la
pandemia de COVID-19, estos resultados destacan la importancia de invertir en la
formacion continua de los docentes. Las instituciones educativas deben considerar la
implementacién de programas de formacion que no solo se centren en el uso de
tecnologias, sino que también, incluyan el desarrollo de competencias pedagégicas y

didacticas que les permitan aprovechar al maximo estas herramientas en la ensefianza.

La mayoria de los encuestados muestran habilidades en el desarrollo de contenido
educativo interactivo, pero aun hay espacio para mejorar y expandir estas habilidades
mediante programas de capacitacion y desarrollo profesional continuo hay una disposicion
general entre los encuestados para usar la gamificacion como una estrategia de aprendizaje
interactivo. Esto subraya la importancia de considerar la gamificacion como una
herramienta pedagogica efectiva para promover el compromiso y mejorar la experiencia de

aprendizaje de los estudiantes en entornos educativos digitales y presenciales.

Finalmente, en los resultados establecidos en la prueba estadistica se encontré tanto a nivel
de docentes como estudiantes que se acepta la hipotesis de investigacion que establece
que “la formacion en TAC, el dominio de herramientas tecnoldgicas de aprendizaje y el
disefio de experiencias de aprendizaje interactivo, mejoran las competencias tecnolégicas
en entornos virtuales de ensefanza aprendizaje en los docentes”. Dicha comprobacion
viene a confirmar los resultados que se han venido perfilando a lo largo de los hallazgos
sobre cémo las competencias se ven influenciadas por estos indicadores y la importancia

de su fortalecimiento para un mejor desempefio docente.
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5.2 RECOMENDACIONES

Implementar programas de formacion continuada que abarquen desde aspectos basicos
hasta avanzados en el uso de plataformas virtuales. Esto incluiria talleres, cursos en linea,
y sesiones practicas integrados de Google para facilitar la ensefianza y el aprendizaje.
Aunque Google Classroom es popular, la falta de uso de otras plataformas como Moodle o
Canvas, les permitirian a los docentes adquirir y mejorar sus habilidades digitales y buscar
las formas de motivacion para que los docentes participen en las capacitaciones que
promueve el MINEDUCYT u otras entidades orientadas a mejorar las competencias

docentes.

Es importante considerar la adaptacion de la formacién segun las necesidades especificas
de los docentes y las caracteristicas del Complejo Educativo. Esto podria implicar ofrecer
opciones de formacién diferenciadas segun el nivel educativo, las disciplinas y los contextos

de ensefianza.

Garantizar acceso a soporte técnico confiable y accesible para resolver problemas técnicos
y asistir a los docentes en la implementacion efectiva de las plataformas virtuales. Ademas,
proporcionar recursos educativos digitales de calidad que puedan ser integrados en las

practicas pedagogicas diarias.

Es indispensable promover la integracion de las plataformas virtuales en el disefo curricular
y en las practicas de evaluacion educativa. Esto implica asegurarse de que las plataformas
no sean solo herramientas adicionales, sino que estén alineadas con los objetivos

educativos y contribuyan al logro de resultados de aprendizaje significativos.

Establecer mecanismos efectivos de monitoreo y evaluacion para medir el impacto de la
formacioén en plataformas virtuales y ajustar los programas segun los resultados obtenidos.
Esto permitira asegurar que la formacion sea efectiva y esté cumpliendo con los objetivos

educativos establecidos.

Aunque este trabajo se centra en identificar las competencias basicas en tecnologias
educativas, los investigadores se han limitado a describir el conocimiento de dicha
competencia, lo cual abre espacio para nuevas investigaciones que permitan profundizar
en los niveles de conocimiento de dichas habilidades, asi como la infraestructura técnica

que sostiene dichas competencias en la practica educativa.

107



5.3 Propuesta de Fortalecimiento en Competencias Tecnolégicas
A través del uso de Metodologia de Aprendizaje Interactivo y Estrategias

Innovadoras en los Docentes del Complejo Educativo Dr. Michael de Witte,

Municipio de Jiquilisco, Departamento de Usulutan
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Introduccién

El disefio de esta propuesta es con el objetivo de impulsar a los docentes en la utilizacion
de los entornos virtuales y de las diferentes aplicaciones, metodologias de forma
interactiva, en la creacion de contenido digital, uso de herramientas tecnolégicas para
fortalecer las habilidades digitales surgen en respuesta de los resultados obtenido en
relacion a la investigacion realizada en los los docentes del Complejo Educativo Dr.
Michael de Witte, donde se revelan aspectos relevantes con oportunidades de mejora en
situaciones metodoldgicas, dichos resultados mostraron la necesidad de la incorporacién
de la tecnologia para el beneficio de los estudiantes de dicho Complejo Educativo.

A través de la siguiente propuesta de fortalecimiento en competencias tecnoldgicas se
mencionara y detallara una diversidad de herramientas, aplicaciones, programas el uso de
gamificacion y estrategias que pueden ser implementados por los docentes, teniendo estos
recursos como una forma de estrategia alternativa de las diferentes metodologias

tradicionalistas.



Justificaciéon

La propuesta se basa para fortalecer las competencias tecnoldgicas de los docentes de la
institucion educativa Complejo Educativo Dr. Michael de Witte en el cual dichos docentes
han recibido formaciones digitales, en diversas areas de los entornos virtuales, plataformas
interactivas, herramientas tecnoldgicas algunos de ellos usan dichos conocimientos que
poseen para crear contenido interactivo de forma mas dinamica, con contraste visual,
siendo llamativo para atraer las experiencias de aprendizaje en plataformas virtuales,
teniendo estrategia de trabajo colaborativo para consolidar el conocimiento de forma
significativa con sus estudiantes, esta propuesta es el resultado de los hallazgos
encontrados a través de la previa investigacion sobre “Las competencias tecnoldgicas en
entornos virtuales de ensefianza-aprendizaje de los docentes del complejo educativo Dr.
Michael de Witte, municipio de Jiquilisco, departamento de Usuluan durante el afio 2024.”,
ésta constituye una oportunidad para poder mejorar algunos aspectos que los agentes
educativos principales que estan inmersos en el proceso de ensefianza y aprendizaje en
cuanto a estrategias metodologicas sean de forma dinamica e interactiva, utilizando las
diferentes plataformas virtuales, no dejando a un lado el uso de la gamificacion como forma
de aprendizaje ludico para innovar el conocimiento de los estudiantes.

Dicha propuesta se concretiza a través de una linea de accidn general que se divide en
momentos o etapas, que contempla las actividades, los tutores virtuales, las estrategias
metodoldgicas y los recursos necesarios para la implementacion de dicha propuesta.

Se pretende beneficiar al Complejo Educativo Dr. Michael de Witte, a través de una gama
de opciones en cuanto a estrategias metodoldgicas que puedan ser implementadas en
combinacion de la metodologia presencial y ésta les permita realizar los ajustes necesarios
para reorientar sus adecuaciones curriculares hacia un proceso de ensefianza-aprendizaje
que esté acorde a la vanguardia de las transformaciones que demanda la sociedad y

ambiente educativo.
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Objetivos
General
e Fortalecer las competencias tecnoldgicas en Entornos Virtuales de los procesos de
ensefanza-aprendizaje en los docentes del Complejo Educativo Dr. Michael de Witte.
Especificos
e Determinar plataformas de contenido interactivo que sean aplicables en los entornos
virtuales para potenciar el aprendizaje de los estudiantes
e Sugerir herramientas de gamificacion y de disefio de contenido interactivo que

permitan el desarrollo de clases virtuales de forma ludica e interactiva.
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Fundamentacion teérica
Los avances en la educacién a distancia han sido significativamente facilitados por la
incorporacion de herramientas tecnolégicas, haciendo especial énfasis en el uso de
recursos de interaccion sincrénica y asincronica a través de un sistema de administracion
de aprendizaje que facilita el adecuado desarrollo del plan de estudios propuesto que brinda
grandes ventajas al proceso de ensefianza y aprendizaje a través de la tecnologia.

Segun (peralta, 2009) la educacién a distancia se puede asumir como la modalidad
educativa caracterizada por el uso de medios didacticos impresos y tecnologicos, a través
de los cuales se hacen llegar los contenidos educativos a los estudiantes que los aprenden
de manera independiente, bajo unas condiciones de separacion total o parcial del docente
que los guia y orienta en su aprendizaje.

Con el uso de las TIC y un modelo educativo adecuado, es necesario crear condiciones y
facilidades donde los estudiantes puedan trabajar a su ritmo, interactuar con profesores y
estudiantes con sus pares, desarrollar habilidades y adquirir experiencias. En la educacién
a distancia, se necesita un entorno o ambiente de aprendizaje que responda a las
necesidades de interaccion presencial y virtual.

George Siemens afirma que el conectivismo es una teoria del aprendizaje para la era digital
que utiliza el analisis de las limitaciones del constructivismo, el conductismo y el
cognitivismo para explicar el impacto que la tecnologia ha tenido sobre la forma en que
vivimos, nos comunicamos y aprendemos en la actualidad.

Para (Siemens, 2013), El conectivismo presenta un modelo de aprendizaje que reconoce
los movimientos tectdnicos en una sociedad en donde el aprendizaje ha dejado de ser una
actividad interna e individual. La forma en la cual trabajan y funcionan las personas se altera
cuando se usan nuevas herramientas.

El area de la educacién ha sido lenta para reconocer el impacto de nuevas herramientas
de aprendizaje y los cambios ambientales, en la concepcion misma de lo que significa
aprender. El conectivismo provee una mirada a las habilidades de aprendizaje y las tareas
necesarias para que los aprendices florezcan en una era digital
Ser docentes en el siglo XXI es crucial, ya que poseen una amplia gama de habilidades que
les permiten enfrentar los cambios bruscos del mundo actual, lidiar con diferentes
modalidades de estudio, situaciones de emergencia, administrar el aprendizaje ante la
diversidad estudiantil y garantizar el derecho a la educacion. Sin embargo, es importante

que la tecnologia es un componente importante para ayudar a ser mas dinamicos los

113



procesos educativos, facilitando la construccion del conocimiento de una manera efectiva,

también haciendo concientizacion del buen uso de los dispositivos electronicos.

Componentes virtuales

& Rol del docente *Classroom \
(mediador) *Schoology
*Rol del
estudiante(

constructor)

*Recursos
interactivos

—

—

*Wordwall
*Kahoot

*Canva *Edpuzzle

*Genially
*Padlet
Slides

N\
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Google Classroom

*Es una plataforma gratuita
de aprendizaje de entorno
virtual

*Plataforma para crear
experiencias de aprendizaje
con los estudiantes

Schoology

*Interfaz amigable

Google Classroom

Herramientas de Gamificacion

~

-

*Es una herramienta
gue permite crear
juegos interactivos
como quizz, de

( .

*Es una herramienta
gue permite editar
cuestionarios en linea,

( .

*Es una herramienta
que permite creacion
de diversas plantillas

preguntas,
cuestionarios o

de juegos como de
laberinto, ruleta,
memoria,

edicion de videos, e
intercalar notas de
audio.

encuestas en linea
rompecabezas, entre

=

Wordwal

Gamificacién: La gamificacion tiene el poder de potenciar las capacidades de los
estudiantes y permitirles alcanzar un nivel de conocimiento superior a través de la unién de
actividades ludicas y aprendizaje. Como resultado, la gamificaciéon se ha vuelto tan
importante durante la ensefianza.
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En los lugares donde se ha implementado la gamificaciéon, se ha observado que los
estudiantes estan mas involucrados y preparados para lograr sus metas académicas.

La mayoria de los juegos educativos requieren el trabajo en grupo, lo que permite a los
estudiantes mejorar sus relaciones sociales y aprender a comunicarse, colaborar y
conectarse con otras personas.

La gamificacion en el aprendizaje ayuda al desarrollo personal de los estudiantes. Estas
técnicas de aprendizaje centradas en retos cognitivos crean un entorno agradable de
autoevaluacién y competicion entre los estudiantes. Sin duda, esto mejora la cooperacion
y las relaciones interpersonales entre los estudiantes y les ayuda a aumentar su

productividad.

Creacion de contenido Interactivo

Es una
herramienta que
permite la creacion

Canva
Herramienta de

Genially Slides

Es una aplicacion

disefo gréfico
para crear

presentaciones,
infografias, videos,

poster, rotulos,

Es una
herramienta para
crear contenido
interactivo como

de distintos
espacios 0 muros
para organizar el
temario de una

de la paqueteria

de Google, que
permite crear
presentaciones
interactivas de

asignatura o
compartir
experiencias de
aprendizajes
colaborativas.

presentaciones en
forma interactiva y
dinamica.

etc. forma

colaborativa.

El contenido interactivo es una forma innovadora de fomentar la participaciéon mediante la
creacion de contenidos unicos que motivan a los usuarios a interactuar y participar.
Por eso es importante que todos los Docentes tengan las competencias de disefo digital, y
conozcan del uso de herramientas de disefio, para cambiar la presentacién de contenido
de una forma estética e interactiva, con contraste de colores, la utilizacion de no saturar la
informacion en cualquier tipo de formato de la infografia entre ellas puede ser la infografia,
videos, poster, presentaciones, entre otras.
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Las infografias interactivas permiten que los espectadores interactien con datos

especificos.

A diferencia de las infografias estaticas, incorpora caracteristicas que hacen que el
contenido visual sea mas dinamico al incluir elementos que se mueven.

Solo las herramientas digitales que facilitan el trabajo de los maestros y los estudiantes en
las situaciones de aprendizaje son las que triunfan. Una herramienta electrénica debe
generar menos trabajo.

El uso de la herramienta debe ser simple. La eleccién de la herramienta requiere que no se

haga un gran esfuerzo para aprender a manejarla; debe ser simple e intuitiva.

La herramienta mas diversa tiene mas seguidores. Es crucial que tenga una variedad de
opciones para la configuracién, la creacion y la diversificacién. Por ejemplo, si una
herramienta solo puede crear herramientas digitales estaticas, su audiencia sera mucho
mas limitada que si también puede crear actividades interactivas, infografias,

videotutoriales, etc.

Propuesta del Taller

Fases Descripcion breve

Momento 1: Organizacion y Se presentan al director y docentes los resultados

planificacion obtenidos de la investigacién realizada, realizando una

reflexion sobre uso de las herramientas virtuales en el

proceso educativo con los estudiantes

Momento 2: Ejecucidén Comprende una serie de sesiones o talleres que permiten

a los docentes el conocer y usar herramientas para el

desarrollo de los procesos de ensefianza-aprendizaje.

1) Primer Taller: Metodologia de aprendizaje interactivo

) Segundo Taller: Plataformas de aprendizaje

117



lll) Tercer Taller: Herramientas de “Gamificacion”

IV) Cuarto Taller: Plataformas de contenido Interactivo

Momento 3 Monitoreo y Los tutores de las sesiones observan las clases de los
Evaluacion docentes capacitados en los talleres. Después de cada
observacion, se realiza una retroalimentacion en la que el
tutor y el maestro identifican las fortalezas y las
oportunidades de mejora. También pueden suministrar
diferentes instrumentos de evaluacion para que puedan

evaluar los diferentes criterios de observacion.

1) Primer Taller: Metodologia De Aprendizaje Interactivo

llustracién 6 Metodologia de aprendizaje interactivo elaborada por equipo investigador

El taller tiene como proposito que los docentes conozcan la diversidad de metodologia
interactivo por ende deben conocer el rol de mediador de aprendizaje, utilizando técnicas y
estrategias haciendo uso de las tecnologias en entornos virtuales, por esto los estudiantes
mantienen un papel activo en su aprendizaje. Esta dindmica se logra a través de actividades

gue fomentan la cooperacion.
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Los estudiantes estan mas involucrados con lo que estan aprendiendo y reciben feedback
del profesor y del resto de la clase porque deciden cual es la mejor forma de resolver el

problema. diferentes contextos de la situacion cotidiana.

Meta: Motivar en un 100% los docentes el uso de las TIC, TAC en entornos virtuales para

el desarrollo de los contenidos programaticos.

Objetivos
e Motivar a los docentes las diferentes metodologias de integrar las TIC, TAC en
entornos virtuales en el los contenidos programaticos.
e Concientizar el rol del docente del Siglo XXI, en procesos educativos.
e Dotar a los participantes del taller las competencias necesarias para utilizar

diversidad de metodologia interactiva.

Contenido del Taller
1) Rol del docente y estudiante en los procesos de entornos virtuales
2) Metodologia en aprendizajes de innovacion e interactividad
Tiempos: 1 sesiones de 2 horas en la semana, se presentara una sesion el contenido del
taller.
Evaluacion del Taller: El proceso de evaluacion se realiza con una serie de preguntas

breves mediante un quizz.

Il) Segundo Taller: Plataformas de Aprendizaje

ey

Do bbb bbbl

S o

llustracién 7 Plataformas de aprendizaj elaborada por el equipo investigador
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El taller tiene como objetivo que los participantes aprendan a havegar y utilizar una variedad
de plataformas virtuales en este taller para optimizar tu trabajo y comunicacién en el entorno
digital. Abordaremos desde herramientas para la colaboracion en equipo y la gestion de

proyectos hasta plataformas para reuniones virtuales y redes sociales profesionales.

Meta: Concientizar el 100% de los docentes en el uso de las plataformas virtuales para

utilizarlos en el desarrollo de clases.

Objetivos
e Conocer las diferentes plataformas de aprendizaje, para utilizarlas con los
estudiantes en los procesos de ensefianza
¢ Realizar la practica guiada de la utilizacién de las plataformas virtuales: Moodle y

Classroom

Contenido del Taller

e Uso de la Interfaz de Google Classroom y Schoology

o Elementos importantes de crear una clase, creacién de temas y tareas

e Uso de calificaciones y evaluaciones
Tiempos: 3 tutorias de 2 horas en la semana, se distribuird una tutoria los dos primeros
contenidos del taller y las dos tutorias restantes seran practicas.
Evaluacion Teérica: El proceso de evaluacion se realiza con una serie de preguntas breves
mediante el uso de Google Forms.

Evaluacion Practica: Creacion de una clase en Schoology en Classroom.

lll) Tercer Taller: Herramientas De Gamificacion

- -—

llustracion 8 Herramientas de gamificacion elaborada por el equipo
investigador
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En este taller los docentes conoceran una herramienta poderosa en el mundo actual para
aumentar el compromiso, la motivacion y la experiencia en una variedad de areas, desde
la educacion hasta los negocios. En este taller, se determinara sobre como las herramientas
de gamificacion pueden hacer que tus enfoques tradicionales se conviertan en experiencias
mas dinamicas y atractivas.
La gamificacion es el uso de elementos de juego como puntos, recompensas y niveles en
actividades que normalmente no son ludicas para aumentar la participacion y el
rendimiento. Este método puede usarse para motivar a los equipos, mejorar la retencién
del aprendizaje y hacer que las tareas y los procesos sean mas emocionantes y eficientes.
Meta: Concientizar en un 100% los docentes el uso de la gamificaciéon para innovar
las clases sean participativas.
Objetivos:

1. Explora una variedad de plataformas y herramientas disefiadas para incorporar

elementos de juego en sistemas y procesos.

2. Comprender los principios fundamentales de la gamificacién y como se pueden

usar en una variedad de contextos.

3. Aplicar los conocimientos tedricos y practicos en la creacion de diferentes juegos

virtuales y enlazarlos con plataformas de aprendizaje.

Contenidos:

1. Definicién y principios de gamificacion
2. Uso de la interfaz de plataformas de gamificacién: Wordwall, Kahoot y Edpuzzle
Vinculacién de la creacion de un juego interactivo con una plataforma de

aprendizaje.

Tiempos: 3 tutorias de 2 horas en la semana, se distribuira una tutoria los dos primeros
contenidos del taller y las otras dos tutorias restantes seran practicas.
Evaluacién Practica: Creacion de un juego en una plataforma de aprendizaje el de ruleta en

wordwall, y el de guia de preguntas en kahoot.

IV) Cuarto Taller: Plataformas De Contenido Interactivo
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Disefio gratis y
facil.

’/,

llustracion 9.
Plataformas de contenido interactivo elaborado por el equipo investigador

Este taller esta disefiado para que los docentes conozcan una variedad de plataformas que
facilitan la creacion de contenido dinamico, desde cuestionarios y encuestas hasta
experiencias multimedia inmersivas.
El contenido interactivo se ha convertido en una herramienta esencial para captar la
atencion y promover el aprendizaje activo en la era digital. Las plataformas de contenido
interactivo permiten crear experiencias atractivas y participativas que pueden cambiar la
forma en que presentamos la informacién y cédmo interactian los usuarios con ella.
Meta: Lograr que los docentes se familiaricen en un 100% con las plataformas dinamicas
en creacion de contenido interactivo.
Objetivos:
1. Aprender a crear y personalizar contenido interactivo que se alinee con los
objetivos educativos de temas de aprendizaje.
Explorar la interfaz de las diferentes plataformas de contenido interactivo.

Creacion de diferentes opciones de contenido en las plataformas de disefio

Contenidos:
1. Introduccioén a plataformas de contenido interactivo (por ejemplo, canva, Genially,
padlet, entre otros).
2. Creacion de diferentes tipos de contenido interactivo: cuestionarios, infografias,
presentaciones, videos, poster y mas.

3. Incorporacién de elementos multimedia y gamificacién en el contenido.
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4. Vinculacion del trabajo colaborativo de los estudiantes en las plataformas de
disefio de contenido.

Tiempos: 3 tutorias de 2 horas en la semana, se distribuira una tutoria los dos primeros
contenidos del taller y las otras dos tutorias restantes seran practicas.

Evaluacién Practica: Creacion de una infografia de un tema programatico en canva, y una
presentacion en Genially.

Momento lll Monitoreo y Evaluacion

El propdsito de la evaluacién de los resultados es evaluar el grado en que se alcanzaron
los objetivos del taller. Esto se puede lograr mediante pruebas, cuestionarios o actividades
practicas. En el cual es importante evaluar los agentes educativos que intervienen
directamente en el desarrollo del taller, para conocer los logros y limitantes.
También de recibir comentarios de los participantes sobre varios aspectos del taller,

incluido el contenido, el instructor, la metodologia y los recursos.
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GLOSARIO DE TERMINOS

Alfabetizacion Digital: Conjunto de habilidades necesarias para utilizar
eficazmente las tecnologias digitales, incluyendo la capacidad para buscar, evaluar,
gestionar y compartir informacion en entornos en linea.

Archivo electrénico: En computacién se refiere a cualquier documento electrénico
que contiene informacion que puede ser leida, vista u oida de un programa
informatico.

Aprendizaje en linea: Se refiere al proceso de adquirir conocimientos y habilidades a
través de cursos o programas educativos impartidos a través de internet.

Aula virtual: Es un espacio digital donde los estudiantes pueden acceder a recursos
educativos, participar en actividades de aprendizaje, comunicarse con sus
companeros y profesores, y entregar trabajos o tareas.

Aprendizaje adaptativo: Es un enfoque educativo que utiliza tecnologia y analisis
de datos para adaptar el proceso de aprendizaje a las necesidades individuales de
cada estudiante. Se personalizan los contenidos, las actividades y los recursos en
funcion del nivel de conocimiento y las habilidades de cada estudiante.
Accesibilidad: Es la capacidad de garantizar que los recursos educativos en linea
sean accesibles para todas las personas, incluyendo aquellas con discapacidades
visuales, auditivas o motoras. Esto implica el disefio y la adaptacién de los
materiales para que sean utilizables por todos.

Aprendizaje colaborativo en linea: Es un enfoque de aprendizaje en el que los
estudiantes trabajan juntos en proyectos, discusiones y actividades en linea.
Pueden colaborar a través de herramientas como foros, wikis o documentos
compartidos.

Aprendizaje adaptativo basado en datos: Es un enfoque de ensefianza y
aprendizaje que utiliza datos recopilados de la interaccion del estudiante con
plataformas o sistemas en linea para adaptar el contenido y las actividades de
aprendizaje a las necesidades individuales.

Aprendizaje basado en proyectos: Es un enfoque educativo en el que los
estudiantes adquieren conocimientos y habilidades a través de la planificacion,
investigacion y realizacién de proyectos. En la educacion virtual, estos proyectos
pueden realizarse de forma colaborativa en linea.

Aprendizaje auténomo: Es la capacidad de los estudiantes para tomar la iniciativa
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en su propio proceso de aprendizaje, estableciendo metas, organizando su tiempo,
buscando recursos y evaluando su propio progreso.

Competencias digitales: Son las habilidades necesarias para utilizar eficazmente
la tecnologia digital en el contexto educativo. Incluyen el manejo de herramientas
digitales, la busqueda y evaluacion de informacién en linea, la comunicacion en
entornos virtuales y el uso responsable de la tecnologia.

Correo electrénico (e-mail): Servicio de la Internet que permite enviar datos
(textos, sonido, programas de computo, imagenes, animaciones etc.) de persona a
persona o de una persona a diversos receptores.

Contenido multimedia: Son elementos digitales que combinan diferentes formatos,
como texto, imagenes, audio, video y animaciones, para transmitir informacién de
manera mas efectiva y enriquecedora. Se utilizan en la educacion virtual para crear
materiales interactivos y atractivos.

Educacién virtual: Es un modelo de ensefanza y aprendizaje que utiliza

herramientas digitales y tecnologicas para facilitar la adquisicion de conocimientos
de manera remota, sin necesidad de estar fisicamente presentes en un aula
tradicional.

Evaluacion en linea: Proceso de evaluacion y calificacién de los estudiantes
realizado a través de herramientas digitales, como cuestionarios en linea, tareas
enviadas por correo electronico o plataformas de evaluacion.

Ensenanza on-line: Actividad que realiza algun experto en contenido y didactica,
empleando exclusivamente los servicios de las redes de cémputo (correo
electronico, teléfono, TV, video, computadora o redes informaticas).

Entorno virtual de aprendizaje (EVA): Es un sistema o plataforma en linea que
integra diversas herramientas y recursos para facilitar el proceso de ensefanza y
aprendizaje. Incluye funciones como la gestion de cursos, la entrega de materiales,
la interaccién entre estudiantes y profesores, y la evaluacion.

Evaluacion formativa: Evaluacion continua que se realiza en el aprendizaje para
identificar las fortalezas y debilidades de los estudiantes y dar retroalimentacion
oportuna. Ayuda a mejorar el aprendizaje y ajustar la ensefianza en consecuencia.
Entrega sincrénica: Se refiere a las actividades de aprendizaje que se realizan en
tiempo real, donde los estudiantes y profesores estan conectados al mismo tiempo.
Esto puede incluir clases en vivo, discusiones en linea o sesiones de preguntas y
respuestas.

Entrega asincroénica: Son las actividades de aprendizaje que no requieren que los
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estudiantes y profesores estén conectados al mismo tiempo. Incluye la entrega de
materiales de lectura, tareas para completar y participacion en foros de discusion en
momentos convenientes para los estudiantes.

Foro de discusién: Es una herramienta en linea que permite a los estudiantes y
profesores interactuar y discutir temas relacionados con el contenido del curso. Los
participantes pueden dejar mensajes, responder preguntas y debatir ideas.
Gamificacion: Es la aplicacion de elementos y mecanicas de juego en el ambito
educativo. Se utilizan elementos como puntajes, niveles, desafios y recompensas
para motivar a los estudiantes y fomentar su participacién en el aprendizaje.
Habilidad: es la capacidad de un individuo para desempefiar correctamente y con
gracia y facilidad una tarea determinada. Se trata de una forma de aptitud especifica
que se demuestra frente a una actividad puntual, que puede ser de tipo fisico, mental

o social.

Internet: Red de redes con cobertura internacional; se hace posible por la
colaboracién Inter e intrainstitucional; comunicandose entre si por el protocolo
TCPI/IP.

Inteligencia artificial (IA) en educacién: Se refiere al uso de algoritmos y sistemas
de IA para mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje. Puede incluir sistemas
de recomendacion, analisis de datos educativos, tutoria virtual basada en 1Ay
sistemas de evaluacion automatica.

Inteligencia emocional en linea: Se refiere a la capacidad de reconocer,
comprender y gestionar las emociones propias y de los demas en el entorno virtual.
Incluye habilidades como la empatia, la autorregulacion emocional y el manejo de
conflictos en linea.

Motivacion (para aprender): Motor o fuerza que impulsa o mueve a un estudiante
para alcanzar el logro de un objetivo de aprendizaje. Esta energia esta asociada a
los intereses de la persona y al aprendizaje significativo.

Mooc (Massive Open Online Course): Son cursos en linea abiertos y masivos que
ofrecen instituciones educativas y plataformas en internet. Estos cursos estan
disponibles para cualquier interesado en participar, generalmente gratis.
Ofimatica: Es un conjunto de herramientas y aplicaciones utilizadas para optimizar
las labores de edicién y creacién de archivos con el fin de automatizar, asi como

mejorar los procedimientos o tareas relacionados a la oficina.
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Plataforma de aprendizaje: Es un entorno virtual disefiado para ofrecer cursos y
recursos educativos en linea. Proporciona herramientas para interactuar con el
contenido, realizar actividades y evaluar el progreso del estudiante.

Plataforma de videoconferencia: Es una herramienta o aplicacién que permite la
comunicacion en tiempo real a través de video y audio. Se usa en la educacion
virtual para dar clases en vivo, reuniones virtuales y tutorias personalizadas.
Plataforma de gestion del aprendizaje (LMS): Es un software que permite
administrar, distribuir y gestionar cursos en linea. Proporciona funciones como la
creacion de contenidos, seguimiento del progreso de los estudiantes, gestion de
inscripciones y comunicacion.

Redes de aprendizaje: Son comunidades virtuales formadas por estudiantes,
profesores y expertos en un campo especifico. Permiten la interaccién, el
intercambio de conocimientos y la colaboracién entre sus miembros para facilitar el
aprendizaje conjunto.

TIC: Siglas de Tecnologias de la Informaciéon y Comunicacién. Se refiere a un amplio
abanico de tecnologias que permiten la transformacion de la informacién, y muy en
particular el uso de ordenadores y programas para crear, modificar, almacenar,
administrar, proteger y recuperar esa informacion. Las TIC 's son también un paso
muy importante en la mejora y modernizacion de la educacion.

TAC: Significa Tecnologias del Aprendizaje y Conocimiento todos aquellos recursos
digitales orientados a la ensenanza que fomentan el aprendizaje tanto para el
docente, que estudiara y seleccionard aquellas herramientas digitales mas

adecuadas para su uso en el aula.
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ANEXOS

Anexo 1. Cuestionario a Docentes

F:;a pnbeiglital UNIVERSIDAD GERARDO BARRIOS

- FACULTAD DE POSTGRADO Y EDUCACION CONTINUA

MAESTRIA EN DOCENCIA CON ENFOQUE EN ENTORNOS VIRTUALES
Entrevista dirigida a docentes

Enfocada en Las Competencias Tecnoldgicas en Los Entornos Virtuales de Ensefanza-
Aprendizaje de Los Docentes.

Objetivo: Determinar las Competencias Tecnoldgicas en entornos virtuales de ensefianza-
aprendizaje de los docentes del Complejo Educativo Dr. Michael de Witte.

Introduccién:

A continuacién, se le presentan una serie de preguntas con el objetivo que las responda
conforme a su experiencia como docente.

Informacion personal.

1. Genero:

2. ;Usted desempefia la labor docente en Bachillerato o tercer ciclo?:
A) Tercer Ciclo
B) Bachillerato
3. Ultimo titulo académico obtenido:
R//:
4. Especialidad segun su escalafén:
R//:

5. ¢Qué asignatura imparte dentro de la institucion?

6. ¢Ha sido formado usted en plataformas virtuales?
5. Muy de acuerdo
4. De acuerdo
3. Ni de acuerdo ni en desacuerdo
2. En desacuerdo

1. Completamente en desacuerdo
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7. ¢Usted sabe desarrollar contenido educativo interactivo?
5. Muy de acuerdo
4. De acuerdo
3. Ni deacuerdo ni en desacuerdo
2. En desacuerdo
1. Completamente en desacuerdo

8. ¢Trabaja de manera colaborativa con sus estudiantes en alguna plataforma virtual
de aprendizaje?

5. Muy de acuerdo
4. De acuerdo
3. Ni deacuerdo ni en desacuerdo
3. En desacuerdo
1. Completamente en desacuerdo
9. ;Considera que domina el paquete de Office, Word Excel, PowerPoint?
5. Muy de acuerdo
4. De acuerdo
3. Nideacuerdo ni en desacuerdo
2. En desacuerdo
1. Completamente en desacuerdo
10. ¢ Sabe usar los elementos basicos del correo electronico?
5. Muy de acuerdo
4. De acuerdo
3. Nideacuerdo ni en desacuerdo

2. En desacuerdo

136



1.

Completamente en desacuerdo

11. ¢ Tiene habilidad para la busqueda de informacién por internet?

12.

13.

14.

5. Muy de acuerdo

4. De acuerdo

3. Ni deacuerdo ni en desacuerdo

2. En desacuerdo

1. Completamente en desacuerdo

¢ Ala hora de impartir su clase implementa alguna metodologia de aprendizaje
interactivo?

5. Muy de acuerdo

4. De acuerdo

3. Ni deacuerdo ni en desacuerdo

2. En desacuerdo

1. Completamente en desacuerdo

¢ Usa la gamificacion como técnica de aprendizaje interactivo?
5. Muy de acuerdo

4. De acuerdo

3. Ni deacuerdo ni en desacuerdo

2. En desacuerdo

1. Completamente en desacuerdo

¢ Puede usar diferentes dispositivos (PC, Tablet, Celular, otros) para el desarrollo
de procesos virtuales de aprendizaje?

5. Muy de acuerdo

4. De acuerdo

3. Nideacuerdo ni en desacuerdo
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15.

16.

17.

18.

2. En desacuerdo
1. Completamente en desacuerdo

¢ Usa los navegadores web y los Recursos Educativos Abiertos (REA) para el
Aprendizaje Interactivo?

5. Muy de acuerdo

4. De acuerdo

3. Ni deacuerdo ni en desacuerdo

2. En desacuerdo

1. Completamente en desacuerdo

¢ Usa alguna plataforma de entorno virtual de aprendizaje?
5. Muy de acuerdo

4. De acuerdo

3. Nideacuerdo ni en desacuerdo

2. En desacuerdo

1. Completamente en desacuerdo

¢ldentifica la mejor herramienta tecnoldgica para diversificar sus clases?
5. Muy de acuerdo

4. De acuerdo

3. Ni deacuerdo ni en desacuerdo

2. En desacuerdo

1. Completamente en desacuerdo

¢, Se logra la motivacién, participacion y el interés en los estudiantes, aplicando las
estrategias de aprendizaje en entornos virtuales?

5. Muy de acuerdo
4. De acuerdo
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3. Ni deacuerdo ni en desacuerdo
2. En desacuerdo
1. Completamente en desacuerdo

19. ¢ Qué plataformas de entornos virtuales de aprendizaje domina?
a) Classroom
b) Moodle
c¢) Canvas
d) Ninguno
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Anexo 2. Cuestionario a Estudiantes

Ffﬂ Universidad UNIVERSIDAD GERARDO BARRIOS
I |

FACULTAD DE POSTGRADO Y EDUCACION CONTINUA
MAESTRIA EN DOCENCIA CON ENFOQUE EN ENTORNOS VIRTUALES
Estimado estudiante:

Este pequeno cuestionario forma parte del trabajo de posgrado para optar al titulo de Master
en Docencia con Enfoque en Entornos Virtuales de aprendizaje. Con este instrumento se
pretende recolectar informacion que permitira identificar LAS COMPETENCIAS
TECNOLOGICAS EN LOS ENTORNOS VIRTUALES DE ENSENANZA-APRENDIZAJE DE
LOS DOCENTES DEL COMPLEJO EDUCATIVO DR. MICHAEL DE WITTE, MUNICIPIO
DE JIQUILISCO, DEPARTAMENTO DE USULUTAN DURANTE EL ANO 2024.
aseguramos que los datos proporcionados seran utilizados con confidencialidad,
responsabilidad y profesionalismo.

Indicaciones: Marque con una “X” la respuesta con la que se identifica mejor.

Informacion personal.

1. Genero:

2. Edad actual del estudiante:

3. ¢Aqué nivel académico pertenece?:
C) TercerCiclo
D) Bachillerato

4. Grado académico en curso:

Séptimo Grado Octavo Grado Noveno Grado

Primero ano de bachillerato Segundo aino de bachillerato

Tercer ano de bachillerato
5. ¢Considera usted que sus docentes han recibido formacion en plataformas virtuales
de aprendizaje?
5. Muy de acuerdo
4. De acuerdo

3. Ni deacuerdo ni en desacuerdo
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2. En desacuerdo
1. Completamente en desacuerdo

6. ¢Considera usted que sus maestros desarrollan contenido educativo interactivo

como (infografias, videos cuestionarios, e-books o calculadoras)?

5. Muy de acuerdo

4. De acuerdo

3. Ni deacuerdo ni en desacuerdo
2. En desacuerdo

1. Completamente en desacuerdo

7. ¢Sus maestros le dejan trabajo colaborativo virtual?

5. Muy de acuerdo

4. De acuerdo

3. Nideacuerdo ni en desacuerdo
2. En desacuerdo

1. Completamente en desacuerdo

8. ¢Cree usted que sus docentes dominan el paquete de office, Word, Excel y

PowerPoint?

5. Muy de acuerdo

4. De acuerdo

3. Nideacuerdo ni en desacuerdo
2. En desacuerdo

1. Completamente en desacuerdo

9. ¢ Considera que sus docentes dominan el correo electrénico?

5. Muy de acuerdo
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10.

11.

12.

4. De acuerdo

3. Ni deacuerdo ni en desacuerdo
2. En desacuerdo

1. Completamente en desacuerdo

¢,Segun sus experiencias considera que su docente hace buen uso del internet?

5. Muy de acuerdo

4. De acuerdo

3. Ni deacuerdo ni en desacuerdo
2. En desacuerdo

1. Completamente en desacuerdo

¢, Considera usted que sus docentes trabajan bajo alguna metodologia de
aprendizaje interactivo, implementando actividades practicas, debates, preguntas

abiertas, etc.?

5. Muy de acuerdo

4. De acuerdo

3. Ni deacuerdo ni en desacuerdo
2. En desacuerdo

1. Completamente en desacuerdo

¢, Sus docentes a la hora de impartir sus clases desarrollan algun tipo de juego

relacionado con la tecnologia?

5. Muy de acuerdo

4. De acuerdo

3. Ni deacuerdo ni en desacuerdo
2. En desacuerdo
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13.

14.

15.

16.

1. Completamente en desacuerdo

¢, Considera usted que los docentes manejan diferentes dispositivos (PC, Tablet,

Celular, otros) para el desarrollo de procesos virtuales de aprendizaje?

5. Muy de acuerdo

4. De acuerdo

3. Ni deacuerdo ni en desacuerdo
2. En desacuerdo

1. Completamente en desacuerdo

¢,Conoce si sus docentes usan los navegadores web y los Recursos Educativos

Abiertos (REA) como para el Aprendizaje Interactivo?

5. Muy de acuerdo

4. De acuerdo

3. Nideacuerdo ni en desacuerdo
2. En desacuerdo

1. Completamente en desacuerdo

¢, Sus maestros le ensefan el uso de las redes sociales de manera educativa?

5. Muy de acuerdo

4. De acuerdo

3. Ni deacuerdo ni en desacuerdo
2. En desacuerdo

1. Completamente en desacuerdo

¢, Sus docentes comparten los contenidos de sus clases a través de una plataforma

de entorno virtual de aprendizaje?

5. Muy de acuerdo

143



17.

18.

1.

¢, Considera usted que sus docentes, con las estrategias que aplican logran

De acuerdo
Ni deacuerdo ni en desacuerdo
En desacuerdo

Completamente en desacuerdo

conseguir motivacioén...?

1.

Muy de acuerdo

De acuerdo

Ni deacuerdo ni en desacuerdo
En desacuerdo

Completamente en desacuerdo

¢, Puede seleccionar las plataformas de entornos virtuales de aprendizaje que su

docente domina?

a) Classroom
b) Moodle
c) Canvas

d) Ninguno
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Anexo 3: Permiso a Padres y Madres de Familia

% Universidad

Gerardo Barrios
..,‘ erardo Barrios UNIVERSIDAD GERARDO BARRIOS

FACULTAD DE POSTGRADO Y EDUCACION CONTINUA
MAESTRIA EN DOCENCIA CON ENFOQUE EN ENTORNOS VIRTUALES

Por este medio, yo: Con numero
de DUL: Padre/ Madre responsable
del estudiante: Autorizo

con la presente que mi hijo/a participe en la encuesta que se realizara como parte de la
investigacion: COMPETENCIAS TECNOLOGICAS EN ENTORNOS VIRTUALES DE
ENSENANZA-APRENDIZAJE DE LOS DOCENTES DEL COMPLEJO EDUCATIVO DR.
MICHAEL DE WITTE, MUNICIPIO DE JIQUILISCO, DEPARTAMENTO DE USULUTAN
DURANTE EL ANO 2024, realizada por los estudiantes: Claudia Esther Flores Escobar,
Edwin Antonio Serpas Jiménez y Wilber Fernando Ramos Gémez, llevado a cabo como
trabajo de grado de la Maestria en Docencia con Enfoque en Entornos Virtuales, cuyo
objetivo principal es tomar nota de todas las opiniones que sustentan la informacion de la
problematica en estudio.

Padre/Madre
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