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Resumen Ejecutivo

El presente estudio se llevo a cabo en un Colegio Particular de Quito-Ecuador
con estudiantes de Tercero de Bachillerato del afio lectivo 2020 — 2021. El objetivo de
este estudio fue desarrollar las habilidades cognitivas y también competencias
tecnologicas partiendo de la necesidad de conocer las percepciones de los jovenes de 17
y 18 afios sobre el uso de herramientas educativas en las practicas académicas de los
docentes y como esto beneficia su proceso de aprendizaje.

La investigacion se enmarcé en una metodologia cualitativa con un disefio
fenomenoldgico, se cont6 con 12 estudiantes entre las edades mencionadas quienes son
la unidad de analisis. La recogida de informacion se hizo por medio de entrevista semi
estructurada asincronica a través de la plataforma Google Forms® y el analisis de las
transcripciones de las entrevistas fue procesado por el software Software QDAMiner
Lite®.

Se generaron cuatro categorias macro para el analisis que fueron: actividades
desarrolladas, habilidades cognitivas adquiridas, uso de plataformas como métodos
positivos de formacion del profesorado y por ultimo barreras y oportunidades
identificadas en este estudio.

En los resultados obtenidos se encuentra que el uso de las tecnologias en el aula
no es algo novedoso, pero si pertinente a las necesidades educativas actuales. Los
estudiantes se han habituado al uso de distintos dispositivos y herramientas que son
familiares en su contexto, incluso se analizé que estos métodos facilitan sus procesos de
aprendizaje significativo ya que logran que el alumno pueda conectarse con las
actividades, realizar las practicas educativas con agilidad y fomentar su creatividad.

La aceptacion de la implementacidn de recursos TIC en el desarrollo académico,
es un punto sobresaliente, se encuentra el aspecto emocional porque resulta motivador
el aprender con herramientas que los estudiantes dominan y que al mismo tiempo éstas

practicas generan mejores destrezas tecnologicas en ellos.

Palabras clave: tecnologia de la informacion y comunicacion, taxonomia de

Bloom, modelo SAMR, aprendizaje significativo, procesos cognitivos



Abstract

The present study was carried out in a private school in Quito-Ecuador with
third year high school students from the 2020-2021 school year. The objective of this
study was to develop their cognitive abilities and also their technological competences
based on the need to know the Perceptions of 17 and 18-year-olds about the use of
educational tools in the academic practices of teachers and how this benefits their
learning process.

This research process is framed in a qualitative methodology with a
phenomenological design, there were 12 students between the aforementioned ages
who are the units of analysis. The collection of information was done through
asynchronous semi-structured interviews through the Google Forms ® platform and the
analysis of the interview transcripts was processed by the QDAMiner Lite® software.

Four macro categories were generated for the analysis of the information
obtained from the participants, this are: activities developed, the cognitive skills
acquired, the use of platforms as positive methods of teacher training and finally the
barriers and opportunities identified in this study

In the results obtained, it is found that the use of technologies in the classroom
Is not something new, but it is pertinent according to current educational needs.
Students have become accustomed to the use of different devices and tools that are
familiar in their context, it was even analyzed that these methods facilitate their
significant learning processes since they achieve that the student can connect with
activities, carry out educational practices with agility and encourage their creativity.

The results obtained indicate positively the acceptance of the implementation of TIC's
resources in academic development, as an outstanding point is the emotional aspect of
young people, indicating that it is motivating to learn with tools that students master

and that at the same time these practices generate better technological skills in them.

Keywords: information and communication technology, Bloom's taxonomy, SAMR

model, meaningful learning, cognitive processes.
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Capitulo 1: Introduccion

La pandemia del Coronavirus denominada por sus siglas COVID-19, ha
motivado a que el &mbito de la educacion enfrente varios retos, uno de ellos es
responder al uso de la tecnologia como herramienta para continuar el proceso de
ensefianza-aprendizaje, debido a la necesidad de cambiar la forma de ensefianza
presencial por un entorno virtual, situacion que se vive a nivel mundial.

La UNESCO en 2020 manifest6 que, aproximadamente 185 paises han cerrado
sus centros educativos para proteger la salud de los estudiantes, debido a la pandemia
del COVID-19 y enfrentar inmediatamente el desafio de adaptarse de manera agil al
mundo digital (Gianinni & Albrectsen, 2020).

El docente considera que es de gran relevancia que los estudiantes adquieran y
mantengan competencias digitales para el manejo de los recursos en clase y que estos
recursos sean de provecho para su desenvolvimiento personal y en un futuro laboral.
Segun Copertari y Sgreccia citados en Garces (2020) sostienen que la implementacion
de esta modalidad de estudio no presencial permite un estilo de gestion académica al
servicio de los estudiantes, reconoce un aprendizaje colaborativo en red a través de
los recursos pedagogicos y didacticos disponibles y también el desarrollo de
habilidades cognitivas y metacognitivas en los estudiantes, situacion que les ayuda a
alcanzar una comprension genuina y orientada mediante acciones tutoriales (Garcés,
2020).

Al respecto, Gross y Contreras (2010) afirman que las tecnologias de
informacion y la comunicacion por sus siglas TIC, han brindado la oportunidad de

plantear nuevas necesidades educativas, a esto los autores sefialan:


http://revistas.unisimon.edu.co/index.php/educacion/article/view/4114#B12
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Ensefiar y aprender con las TIC es uno de los desafios a los que
debe hacer frente la actividad docente. La revolucion tecnoldgica, tal y
como apuntaba en 1995 la Comision Europea en el Libro Blanco sobre la
Educacién y Formacion, debe producirse, no sélo en la sociedad sino
también en la educacion (p. 60).

En esta mirada de desarrollo y evolucidn, se habla también de los Entornos
Virtuales de Aprendizaje, por sus siglas EVA, los cuales se entienden como materiales
informaticos de ensefianza-aprendizaje basados en un sistema de comunicacion
mediado por un recurso tecnoldgico como la computadora.

Segun Quiroz (2011) los EVA facilitan las posibilidades para transitar desde
modelos de aprendizaje basados en la transmision de conocimiento a modelos basados
en la construccién de conocimiento; de esta forma, los aprendices (una denominacién
del estudiante), se vuelven agentes activos en el proceso de aprendizaje y los profesores

facilitadores en la construccion y apropiacion de conocimientos (Quiroz, 2011).

1.1 Definicion del Problema de investigacion

1.1.1 Antecedentes del problema

El tipo de aprendizaje que se requiere en el siglo XXI, segin la UNESCO, debe
abarcar tres cuestiones fundamentales: Lo que realmente se aprende en la escuela, la
informacion y aptitudes que se necesitaran para abrirse camino en el futuro y el modo
de fomentar dichas nuevas aptitudes (Luna Scott, 2015).

La Ley Orgénica de Educacion Intercultural del Ecuador (LOEI) contempla los
principios y fines de la educacién, se aborda los aprendizajes permanentes e integrales
que permiten el desarrollo holistico de la persona, sin embargo, en estos componentes 0

planes de estudio no se encuentran los procesos cognitivos como una competencia
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principal dentro de la planificacién curricular. Por tal motivo, esta investigacion
considera de interés profundizar diferentes recursos y actividades que trabajen tanto las
competencias digitales, asi como las habilidades cognitivas de los estudiantes.

Las habilidades cognitivas son procesos mentales que se desarrollan desde la
nifiez y permiten un desempefio exitoso en la cotidianeidad, son elementos que
preparan a la persona para recibir, seleccionar, almacenar y recuperar informacion en
cualquier momento de la vida ya que el aprendizaje se dio de forma significativa y
consciente.

El aprendizaje parte de la experiencia y se lo concibe como una representacion
de la realidad poniendo en énfasis lo aprendido, entonces la mente almacena
experiencias pedagogicas y adquiere destrezas acerca de cdbmo puede resolver
problemas ya que los jovenes aprendieron a desarrollar de forma adecuada varias
habilidades cognitivas.

Se propone realizar con los jovenes las habilidades cognitivas propuestas por
Bloom mediante la utilizacion de plataformas educativas digitales, haciendo consciente
sus procesos mentales, generando un aprendizaje perdurable y aplicable en las
siguientes etapas de sus vidas.

Acumular a un estudiante con contenidos extensos y complejos no es
significado de aprendizaje, el aprendizaje se convierte en significativo cuando
permitimos a nifios y jévenes adquirir destrezas y competencias que les sean Utiles para
participar y actuar de forma positiva dentro de la sociedad.

Segun el modelo motivacional de Pintrich (2010) citado en el articulo ¢ Motivar
para aprobar o para aprender?, explicd que la motivacion académica en la clase puede

presentarse con tres componentes (Anaya Durand & Anaya Durand, 2010):
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a) El contexto de la clase.

b) Los sentimientos y creencias de los alumnos sobre su propia motivacion.

¢) Los comportamientos observables de los alumnos.

De los aspectos mencionados, los dos primeros determinan el tercero, es decir,
los comportamientos observables se relacionan al nivel de interés con la materia, con
las metodologias, con el nivel de comprension sobre los temas abordados, en efecto, a
los factores intrinsecos y extrinsecos de cada estudiante.

Los recursos digitales son una necesidad al momento de planificar una clase
durante la educacion virtual, destacando que esta implementacidn de herramientas
digitales ha generado interés y curiosidad en los estudiantes ya que al hablar de
tecnologia ellos tienen un gran dominio y conocimiento.

En la actualidad no es raro escuchar de gamificacion, breakouts educativos,
apps, entre otros, estas palabras se incorporaron al lenguaje docente como un recurso
que ofrece varias bondades, sobre todo motivando una educacion dinamica y diferente.

Es un tema de estudio la aplicabilidad de las herramientas tecnoldgicas de
forma inmediata en educacion virtual pero también su permanencia al retorno a clases
presenciales. Las instituciones educativas que se han dotado de equipo tecnolégico
tienen por objetivo estar en la vanguardia de recursos que promuevan una educacion

mas dindmica y didactica.
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1.3 Proposito del estudio

1.3.1 Preguntas de investigacion

A partir del problema planteado surgen las siguientes preguntas de
investigacion:

e (Cdmo las plataformas educativas digitales aportan en el desarrollo de habilidades
cognitivas en estudiantes de 17 y 18 afios de edad?

A partir de la cual se generan las siguientes preguntas de investigacion que
orientaran el desarrollo del proyecto:

e ;Cuales son las actividades que desarrollan habilidades cognitivas mediante el uso
de diversas plataformas educativas digitales?

e (;Como el empleo de plataformas virtuales constituye un método positivo de
formacion del profesorado?

e ;Cudles son las barreras y oportunidades al trabajar en entornos educativos digitales
que permitan recomendar acciones pedagogicas al equipo docente para que sea
considerada en la planificacion académica?

1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo General

El objetivo general del proyecto de investigacion es conocer las percepciones de
los estudiantes de la Unidad Educativa “Maurice Ravel” ubicada en la capital del
Ecuador, sobre las plataformas educativas digitales y su aporte al desarrollo de
habilidades cognitivas en estudiantes de 17 y 18 afios de edad, a fin de recomendar

mejoras en la planificacion académica del equipo docente.
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1.4.2 Objetivos Especificos

e Sistematizar las actividades que desarrollen habilidades cognitivas mediante el uso
de diversas plataformas educativas digitales.

¢ Entender si el empleo de plataformas virtuales constituye un método positivo de
formacién del profesorado.

e Conocer las barreras y oportunidades al trabajar en entornos educativos digitales
para recomendar acciones pedagdgicas al equipo docente y que estas sean

consideradas en la planificacién académica.
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Capitulo 2: Marco Tedrico
En los siguientes puntos se desarrolla el contenido tedrico que justifica el
estudio y que permite dar el soporte técnico cientifico al desarrollo de la presente
investigacion, donde se busca conocer las percepciones de los estudiantes de la Unidad
Educativa “Maurice Ravel” ubicada en la capital del Ecuador sobre las plataformas
educativas digitales y su aporte al desarrollo de habilidades cognitivas en estudiantes de
17 y 18 afios de edad, a fin de recomendar mejoras en la planificacion académica del

equipo docente.

2.1 Tecnologias de informacion y comunicacion (TIC)

2.1.1 Las TIC como herramienta educativa

Las Tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC) son todos los
recursos, herramientas, o programas que se presentan en un intercambio de informacion
mediante diversos soportes tecnoldgicos, las TIC son herramientas tedrico conceptuales
que ayudan a presentar los contenidos de manera mas diversa, generando motivacion e
interés a todos los estudiantes en el sistema educativo.

El uso de este avance tecnoldgico es notable ya que ha cambiado la forma de ver
a la educacion y sus procesos, desde la forma de comunicacion entre los miembros de
una comunidad educativa hasta las metodologias o en la forma de preparar una clase.

Cabero (2007) indica que las TIC giran en torno a cuatro medios bésicos: la
informatica, la microelectrénica, los multimedia y las telecomunicaciones, siendo estos
interactivos e interconectados dando paso a nuevas realidades (Cabero, 2007).

Las TIC ofrecen al sistema educativo beneficios como mejorar los canales de
comunicacidn, automatizar las clases, desarrollar capacidades mentales y procesos

cognitivos, gestionar una nueva forma de aprender.
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“Si algo caracteriza a la utilizacion de las TIC en el aula es el papel

que juega el docente en su aplicacion, ya que las posiciones

existentes son contrapuestas. Existen profesionales que viven la

utilizacion de las TIC con gran entusiasmo defendiendo su uso de

forma euforica: para ellos ésta es una innovacién tecnoldgica que

marca otra forma de hacer educacion, los beneficios son claros y no

hay marcha atras en la generalizacién de su uso. Aprender para la

vida implica el uso de la informacidn (acceso, analisis,

interpretacion y produccion) formando ciudadanos en los que

predomina el conocimiento como principal capital. Asi proliferan

en el ambito docente cada vez méas eventos, congresos, cursos de

formacidn, master, etc., donde las TIC son las verdaderas

protagonistas” (Garcia, 2011, p. 16).

Es una realidad que la sociedad ha incluido a las TIC como un aspecto esencial
en la educacion por su rapidez y facilidad en recursos académicos y por los beneficios
al trabajo docente. Es comun encontrar en las planificaciones curriculares estas
herramientas que generan interés y curiosidad en las clases.

Pero la tecnologia por si sola no puede conseguir avances si el recurso humano
no esta capacitado para usar estos beneficios, es aqui donde surge la necesidad de
contar con personal docente que posea competencias digitales y este orientado a llevar
el sistema de ensefianza aprendizaje a un nivel superior.

La formacién o capacitacion del equipo docente supone un factor importante
para posibilitar una practica pedagogica orientada al uso efectivo de las Tecnologias de

la informacién y comunicacion en las aulas.



“Para integrar eficazmente las TIC en la ensefianza y el aprendizaje
se precisa de una redefinicion de la funcién de los docentes en la
planificacion y aplicacion de esas tecnologias, a fin de cambiar y
mejorar el aprendizaje. Los sistemas educativos deben actualizar y
mejorar regularmente la preparacion y la formacion profesional del
personal docente y velar por que todos los profesores puedan sacar
partido de la tecnologia con fines educativos” (UNESCO, 2021,

p.01)

2.1.2 Entornos virtuales de Aprendizaje (EVA)

Con los avances tecnoldgicos y educativos es necesario abordar los sistemas
académicos que permiten una mejor gestion de los procesos de aprendizaje. Los usos
informéticos que brindan las computadoras o el internet facilitan la creacion de
contenido y la asimilacion de conocimientos para nifios y jovenes.

Los entornos virtuales de aprendizaje, mas conocidos por sus siglas EVA, son
ambientes considerados como aulas virtuales donde estudiantes y docentes pueden
interactuar de forma sincrénica o asincronica y realizar los procesos académicos que
antes eran realizados Unicamente de forma presencial.

“Los EVA entregan posibilidades para transitar desde modelos de

aprendizaje basados en la transmision de conocimiento a modelos

basados en la construccion de conocimiento; de esta forma, los

aprendices se vuelven agentes activos en el proceso de aprendizaje

y los profesores en facilitadores en la construccién y apropiacion de

conocimientos, por parte de los aprendices. Un cambio de roles que

requiere de ambos actores una concepcion del proceso de

21
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ensefianza y aprendizaje distinta a las tradicionales” (Silva Quiroz,

2011, p. 58)

Esta propuesta innovadora ha cambiado el pizarron tradicional por aulas
virtuales donde el recurso principal es un aparato tecnolégico donde el docente adiciona
sus conocimientos, metodologias y estrategias en beneficio de la clase a desarrollar.

Y es que una integracion de medios como texto, graficos, sonidos, animacién y
video, o los vinculos electrénicos, no tienen sentido sin las dimensiones pedagogicas
que el disefiador del ambiente puede darles. Sin embargo, el ambiente de aprendizaje se
logra ya en el proceso, cuando estudiantes y docentes, asi como los materiales y
recursos de informacion se encuentran interactuando.

Como sefiala Ally (2004),

“los primeros usos de esta tecnologia fueron para replicar las

précticas presenciales tradicionales, es decir, modelos basados en la

transmision de conocimiento, sin embargo, al ir amplidndose el uso

de estos recursos tecnoldgicos y las experiencias que incorporaron

nuevos enfoques metodoldgicos se ha ido contando con una mayor

variedad de uso de la Web en educacion” (Ally, 2004, p.22).

En los EVA se encuentran diferentes tipos de entornos para beneficio de los
aprendizajes, estos entornos son: Entornos de conocimiento que se basan en elementos
curriculares facilitados por los contenidos virtuales generando el desarrollo de la
creatividad y trabajo individual o grupal y también se encuentran los entornos de
colaboracién donde se presenta una dinamica de retroalimentacion entre docente y
estudiante mediante conexiones sincrénicas o asincronicas, facilitando el seguimiento,

el cumplimiento de tareas y la asignacion de calificaciones.
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Desde una perspectiva constructivista, los estudiantes se benefician al construir
sus conocimientos y capacidades digitales en cada clase logrando asi adquirir
conocimientos perdurables.

“En la actualidad no solo el texto representa una herramienta valida

para sugerir situaciones educativas, la era digital provee nuevos y

diversos medios para mejorar el aprovechamiento por parte de los

estudiantes. El caracter cada vez mas imperante de las TIC, impone

al docente conocer sobre el uso y manejo de estas herramientas, para

reforzar el aprendizaje, no solo de sus alumnos, sino de si mismo,

bajo la premisa de su formacion autodirigida y constructivista”

(Rodriguez, Martinez & Lozada, 2009, p.04)

Cuando se habla de constructivismo se toma en consideracion que el aprendizaje
se construye partiendo de conocimientos previos y que estos son reforzados con la
ayuda de metodologias, dinamicas y colaborador de otros agendes educativos.

Los postulados psicoldgicos del constructivismo han aportado a la educacion en
el sentido de tomar en cuenta los factores culturales, desarrollo personal, el lenguaje o
el entorno social como agentes que pueden influenciar el como aprender en una
persona.

Para lograr que los procesos de ensefianza-aprendizaje sean significativos, César
Coll sefala que solo podra lograrse en funcién de la taxonomia de constructivista que
comprende la construccién de contenidos, habilidades, valores y actitudes.

Los contenidos como los temas que se abordan en el proceso de aprendizaje, las

habilidades como las acciones para desarrollar sus estructuras cognitivas y los valores
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ayudan en su formacién integral como personas. A esto se le conoce como la triada
taxondmica para lograr un aprendizaje significativo.

En el entorno escolar es frecuente encontrar entornos virtuales que ya son
conocidos por los estudiantes, por ejemplo se encuentran los blogs, plataformas e-
learning, redes sociales y wikis. Esto ambientes tienen gran potencial educativo debido
a las varias actividades que ofrecen a nifios y jovenes.

El proceso de adquisicion y transformacién de conocimientos se ha innovado
gracias a los recursos mencionados y muchos otros cuya funcion es semejante. La
educacion y su calidad han aprovechado de estas herramientas redisefiar de manera
positiva la forma de planificar los contenidos curriculares y como se imparten las clases
con estos avances tecnoldgicos.

Los espacios virtuales de aprendizaje EVA se han considerado como una opcién
para estudiantes que no pueden estar presentes en clases, mas aun considerando la
situacion mundial con el aparecimiento del COVID 19. Esta opcion académica permite
interactuar con docentes, diferentes cursos, diferentes ubicaciones geograficas, es decir,
limitando las barreras.

Como lo dice Lourdes Rincon (2008) al tener acceso a la red, pueden
interactuar, discutir, compartir informacion y desarrollar trabajos en conjunto a través
del aprendizaje colaborativo y cooperativo para alcanzar el prop6sito deseado. o =
2.2 Taxonomia de Bloom

El Psic6logo Educativo Benjamin Bloom disefi6 su taxonomia en la década de
1950 abordando los dominios de aprendizaje, mismos que pueden entenderse como los
Obijetivos del Proceso de Aprendizaje, es decir, las habilidades, conocimientos,

destrezas y recursos que adquiere una persona dentro de su proceso educativo.
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El disefio que propone Bloom inicia cuando se presentaba el paradigma
constructivista, con el objetivo de brindar apoyo a los docentes para clasificar objetivos
y metas en la educacidn, el poder identificar capacidades cognitivas se desarrollan de
mejor manera en cada individuo, reconociendo las capacidades individuales del ser
humano.

La idea central va desde una estructura sencilla hasta un nivel complejo
Ilegando a la evaluacion, esto beneficia el proceso docente ya que se pueden programar
actividades segun la necesidad del grupo y de esta forma avanzar hasta llegar a dominar
el tema y conseguir la asimilacion de contenidos.

La teoria de los objetos de aprendizaje indica que no todos los objetivos
educativos son igualmente deseables, ya que cada destreza tiene su importancia, pero se
debe tomar en cuenta la relevancia de la necesidad en la persona.

En la Taxonomia original se identificaron tres dominios de actividades
educativas, a continuacion, se presenta la Tabla 1 con cada nivel con una rapida
descripcion:

Tabla 1 Dominios de la Taxonomia de Bloom

Dominios

TAXONOMIA DE BLOOM
(1956)

DIMENSION AREA INTELECTUAL DE LOS ALUMNOS. DESARROLLA
COGNITIVA

SEIS NIVELES A CONSIDERAR: CONOCIMIENTO,
COMPRENSION, APLICACION, ANALISIS, SINTESIS ¥
EVALUACION,

EXISTEN 5 NIVELES EN ESTE DOMINIO, VALORADOS
DIMENSION DESDE LO SIMPLE A LO MAS COMPLICADO| RECEPCION,
AFECTIVA RESPUESTA. VALORACION, ORGANIZACION ¥
CARACTERIZACION

PERCEPCION, DISPOSICION, CONTESTACION TUTELADA
DIMENSION Y COMPLEJA, MECANISMO, ADAPTACION ¥ CREACION.
PSICOMOTORA (CARACTERISTICAS AMPLIADAS POR OTROS AUTORES)

Fuente: (Caeiro, 2019)
Realizado por: Lorena Insuasti Saltos.
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En su texto, Bloom explica que la memoria por si sola no es el Gnico recurso
para asimilar conocimientos, sino el cGmo se presentan las preguntas de investigacion y
la exactitud de las respuestas, estos son procesos necesarios para adquirir
conocimientos.

También se propusieron diferentes niveles en los cuales se tiene la intencion que
el aprendizaje de la persona sea significativo y perdurable. La jerarquia propuesta por
Bloom incluye niveles que son fijados y dependientes del proceso que le antecede,

estos niveles se muestran en la Tabla 2.

Tabla 2 Objetivos de Aprendizaje. Taxonomia de Bloom

OBJETIVOS DE
r:ven. DE COMPLEJIDAD ALTO APRENDIZAJE

TAXONOMIA DE BLOOM
(1956)

EVALUACION EMITIR JUICIOS CRITICOS APLICANDO LOS
CONOCIMIENTOS EN SITUACIONES ESPECCIFICAS

SINTESIS REUNIR GRAGMENTOS DE CONOCIMIENTO FORMANDO
UN TODO, CONSTRUYENDO RELACIONES PARA
SITUACIONES NUEVAS

SECMENTAR EL CONOCIMIENTO EN PARTES Y MOSTRAR

ANALISIS SUS RELACIONES

APLICACION APLICAR EL CONOCIMIENTO EN NUEVAS SITUACIONES

INTERPRETAR INFORMACION EN PROPIAS PALABRAS

COMPRENSION

CONOCIMIENTO RECORDAR INFORMACION

NIVEL DE COMPLEJIDAD BAJO

Fuente: (Caeiro, 2019)
Realizado por: Lorena Insuasti Saltos.
El nivel de conocimiento es la parte donde se inicia el proceso de aprendizaje,
donde se aborda la capacidad de recordar hechos especificos o universales y esto
permite una evocacion a futuro. Aqui la persona incluso aprende convencionalismos,

aspecto que se reflejard en su desarrollo socio cultural.
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El segundo nivel aborda la comprension, el nifio, nifia o adolescente hace uso de
sus ideas o capacidades al momento de relacionarse en su entorno, en este proceso se
aborda el concepto de transferencia y generalizacion, habilidades desarrolladas junto al
pensamiento abstracto.

El nivel de analisis consiste en descomponer una situacién o problema dado en
sus partes y encontrar las semejanzas en sus relaciones, la solucién al mismo implica el
establecer procesos de comunicacion y entendimiento de tal forma que se establezca
una jerarquia de ideas y de sus expresiones.

Luego de la etapa de analisis se presenta el nivel de sintesis donde se construyen
nuevas relaciones en base a los fragmentos adquiridos anteriormente. Aqui ya se habla
de construccion de conocimientos e incluso de hipétesis sobre el entorno que rodea a la
persona reordenando asi conceptos y creando nuevas ideas o constructos.

Por Gltimo, se habla del nivel de evaluacion donde se conoce de la capacidad de
la persona de analizar y sintetizar, aqui ya se incluyen juicios cuantitativos y

cualitativos de acuerdo a los propdsitos o criterios sobre un tema.

2.3 Taxonomia de Bloom en la era digital

La Taxonomia de Bloom en la era digital surge luego de 50 afios por uno de los
discipulos de Bloom, el Dr. Andrew Churches y aunque esta teoria aun es una
herramienta fundamental para establecer objetivos de aprendizaje, se han hecho aportes
en referencia a comportamientos, acciones y oportunidades de aprendizaje.

Desde el aparecimiento de las TIC y con la Educacion Virtual se genera una
evolucién natural en referencia a la educacion tradicional, ahora se habla de sistemas
abiertos, que sean flexibles y adaptables a cambios, que puedan generar conocimientos

a traves de las facilidades de la tecnologia. (Churches, 2009)
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El Dr. Andrew Churches actualizo esta revision en base a la realidad actual
donde complement6 cada categoria con verbos y herramientas que posibilitan el
desarrollo de habilidades para recordar, comprender, aplicar, analizar, evaluar y crear.

Ver Figura 1.

IFERIOR
r'y

1956 2001

Evaluacion
Sintesis
Analisis

Aplicacién

Comprension
Conociimiento

Sustantivos ——— Verbos

JRDEN
IFERIOR

Figura 1 Cambio de Sustantivos a verbos
Fuente: (Ldpez Garcia, Taxonomia revisada por Bloom, 2019)
Realizado por: Lorena Insuasti Saltos

La teoria de la taxonomia de Bloom para la era digital aporta muchos beneficios
en torno a la educacién actual ya que con los recursos tecnoldgicos se ha renovado
diferentes procesos académicos y trabajar en base a las capacidades de los estudiantes
en distintos niveles.

Aun se han mantenido los tres resultados de aprendizaje relacionados con el
dominio cognitivo, dominio de habilidades y dominio de actitudes. Churches ha
conseguido complementar cada categoria con verbos que facilitan el potenciar las
habilidades de los estudiantes desde varias estrategias docentes.

La Taxonomia de Bloom continla siendo, para los educadores,

herramienta fundamental para establecer en las diferentes asignaturas

objetivos de aprendizaje. ElI doctor Andrew Churches actualizé la
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revision del afio 2001 (Anderson) para ponerla a tono con las nuevas

realidades de la era digital. En ella, complementd cada categoria de

verbos y herramientas del mundo digital que posibilitan el desarrollo de

habilidades para Recordar, Comprender, Aplicar, Analizar, Evaluar y

Crear (Lopez, 2021, p.01)

Aparte del cambio de sustantivos a verbos, otro aporte en esta revision es hacer
hincapié en los niveles de conocimiento, tres de los cuales ya habian sido enunciados

por Bloom (1956): factico, conceptual, procedimental y metacognitivo, ver Tabla 3.

Tabla 3 Dimension del conocimiento y del proceso cognitivo

Dimension del proceso cognitivo

4.
Analizar

Resumir
n A Enlistar colores  caracteristicas pregulm:: $ mslc.-l:"c:' '::r g
B Flores as oe
€ Factico Fe—lon e on cotidianas actividudes
E producto
g
g B Reconocer Clasificar Proveer Diferenciar
e g sintomasde  elementos por consejas 3 estratos
3 Conceptual CAnSANGC \ culturales
£
(7]
£
E Integrar leyes a
a NUEVas NOrmas

Fuente: (Romero, 2019)

El conocimiento féctico incluye elementos basicos que cada alumno debe
conocer para relacionarse con un contenido, aqui el conocimiento conceptual se enfoca
en las interrelaciones existentes entre diferentes elementos basicos dentro de una
estructura mas grande.

El conocimiento procedimental indica como realizar una actividad y favorece
que el estudiante realice procesos de andlisis, indagacién y genere habilidades de

investigacion.
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El conocimiento metacognitivo aborda la asimilacion de su aprendizaje, como
se aprende de forma consiente y como este proceso ayuda a generar una
autorregulacién en los procesos que realiza cada persona, siendo asi seres reflexivos y
encaminados hacia el objetivo de aprender.

Las actividades digitales mantienen una relacion directa con el proceso
educativo, surgen a medida que las TIC toman mayor fuerza en las planificaciones
curriculares.

2.4 Modelo SAMR

Este modelo fue elaborado por Rubén Pentedura en el afio 2006, en sus postulados
se aborda la necesidad de mejorar los procesos educativos y garantizar que en un
entorno social se promueva sobre todo la equidad.

El modelo creado por Penterura se presenta con sus siglas en inglés: S corresponde
a sustitucion, la A significa Aumento, la M significa modificacion y la R significa Re

definicion, ver Figura 2.

=
E
S
wn
g
-
L”T'c e S e i :_,."' S
~ directa, pero con mejora funcional
g J
2 Sustituir

Las TIC actuan como herramienta sustituta
directa, sin cambio funcional

Figura 2 Modelo SAMR.

Fuente: A partir de Lopez Garcia (2019)
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En la etapa de Sustitucion la tecnologia es un elemento que reemplaza algun
recurso ya existente, no hay cambio en las estructuras metodoldgicas, aqui lo
importante es gque el recurso o herramienta en uso sea funcional, sea innovador y
benéfico para el proceso de ensefianza.

Este primer nivel tiene un enfoque dirigido hacia el trabajo docente ya que aqui
es el maestro donde integra las TIC en sus actividades diarias fomentando que nifios/as
y jovenes ejecuten las mismas tareas que antes se hacian sin tecnologia y uno de los
beneficios observados es una disposicion mas favorable y por consecuencia un mayor
desarrollo de habilidades.

En el segundo nivel de aumento se habla de sustituir las herramientas con una
mejora estructural, el realizar préacticas que mejoren la experiencia de aprendizaje. De
igual forma que el nivel anterior, la etapa de aumento tampoco modifica la didactica de
las actividades.

El tercer nivel corresponde a la modificacion o transformacion, aqui ya existen
cambios metodoldgicos con el apoyo de las TIC, se brinda la oportunidad a los
estudiantes de crear contenidos y actividades, asi como se generan nuevas formas de
presentar la informacion. La funcion del docente es el reformular actividades
dependiendo de su intencién, enfoque y el uso que se necesite en el proceso de
ensefianza-aprendizaje.

El cuarto nivel que es redefinir, se habla de crear nuevos ambientes de
aprendizaje y crear nuevas experiencias. Se busca tener retos académicos que lleven a
desarrollar habilidades nivel transversal, donde se abordan habilidades de pensamiento,

habilidades sociales, habilidades de investigacidn entre otras, ver Tabla 4.
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Tabla 4 Aplicacion modelo SAMR en el aula

Definicion

La sustitucion es el primer paso para redefinir su
aula. Durante esta fase, la tecnologia en el aula
actua como un sustituto directo de la herramien

Ejemplo

Un docente dirige a los estudiantes a usar
Google Earth para localizar un lugar, en lugar
de usar un atlas

Z ta, pero la leccion no tiene un cambio funcional
D
o)
m 1
Aumento
algunas
ﬁ La modificacion de pasos para transfarmar su :
m A .z leccién. La modificacion se produce cuando la 3::1?:: Ir;s;r:gmr\f: E o ' se:;:s::e
C?) MOd lﬁcaClon tecnologia del aula permite un redisefio significa- ubica(ion‘: = unomogpa He
tivo del proyecto o pregunta en la direccion. -
=
O
=
Durante la fase de redefinicion, el objetivo final, .
Q la tecnologia en el aula permite la creacion de \El:rg‘ocm';e “ent;s;id'a‘:x:::’ﬁ:;m;
@) Redeﬁ n|C|6n NUevas tomas y proyectos que se consideraron ubica:i:n quepuedengcompamren HAch con
— absolutamente inconcebibles dentro de una 43
O leccién tradicional. Otfos EAiisites.
=

Fuente: (Erickson , 2019)

Los dos primeros niveles del modelo SAMR abordan procesos de mejora y los
dos ultimos una transformacion. Este modelo fue concebido para que la tecnologia sea
el motivador principal en innovacion educativa y brindar la oportunidad a los
estudiantes de aprender de formas distintas.

Este modelo también va ligado a las expectativas que tienen los estudiantes
sobre los objetivos pedagdgicos, es decir, poder generar espacios de aplicabilidad de los
recursos que disponen generando asi mayores beneficios en su aprendizaje.

2.5 Taxonomia de Bloom asociada al modelo SAMR

La especialista en Educacion y Tecnologia Kathy Schrock en 2013, asocié la
Taxonomia de Bloom con el modelo SAMR. Esta asociacion tiene como objetivo
facilitar a los docentes la integracién de las TIC en procesos educativos de manera que
ayude a los estudiantes alcanzar un alto nivel de logro (Lépez, 2021).

Como se menciona en el tema anterior, el modelo SAMR cumple la funcion de

una guia docente donde se puede redisefiar actividades académicas y procesos de
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ensefianza-aprendizaje en base a 4 enfoques. La Taxonomia de Bloom también ha sido
una forma de analizar como se desarrollan las distintas habilidades cognitivas de orden

superior en los estudiantes, ver Figura 3.

Transformacion Re-definicién

(rear

Evaluar Modificacion

Analizar

Aplicar
Comprender

Recordar

Sustitucion

Figura 3 Conectando el Modelo SAMR con la Taxonomia de Bloom.

Fuente: (The Flipped Classroom, 2021)

El modelo SAMR esté ubicado en el area tecnoldgica y para poder darle un
vinculo a la docencia es necesario establecer previamente cuales son los objetivos de
aprendizaje, la metodologia e identificar cuales son las herramientas o plataformas
necesarias para cada actividad a realizar.

Las herramientas que sea elegida seran importantes debido a su intencion
comunicativa y su utilidad en la practica. Si se habla de contenido que debe ser
compartido puede tomarse en consideracion sitios masivos como YouTube® o
plataformas educativas. Por otra parte, si la intencidn es generar contenido o fomentar
la creatividad, también existen varios recursos actualizados donde el estudiante puede

crearlos.
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Puentedura (2003) menciona dos teorias que proporcionaron el enfoque de su
modelo matriz para el disefio y evaluacion de cursos de mejora en red, y, por
consiguiente, del modelo SAMR. La primera es la teoria de Ihde (1986), acerca de las
cuatro dicotomias claves en el uso de instrumentos tecnoldgicos y la otra teoria es la
obra de Eco (1994) que trata sobre la comunicacion y significacion.: (Garcia, Figueroa,
& Esquivel, 2015).

2.6 Aprendizaje significativo

El aprendizaje significativo es una teoria cognitiva que aborda la importancia de
conocer los procesos mentales que realiza una persona al momento de aprender y de
mejorar esos conocimientos.

Segun Ausubel, Novak & Hanesian (2009), el aprendizaje significativo ocurre
cuando nuevas ideas pueden ser significativas a medida que otros conceptos sean claros
y estén disponibles en la estructura cognitiva del ser humano, es ahi donde se crea la
relacion sumativa y los nuevos conocimientos son relevantes.

Es importante tomar en consideracion que los individuos poseen capacidades de
observacion, comparacion, analisis, evocacion y esto genera habilidades necesarias para
que un aprendizaje se convierta en significativo.

Ausubel también habla sobre el principio de asimilacidn que es se refiere a la
interaccion entre la estructura cognoscitiva de la persona y los contenidos nuevos, este
proceso ayuda a reorganizar los significados acomodandose a las necesidades y
experiencias de la persona.

2.7 Procesos cognitivos
Se conoce a los procesos cognitivos a la forma del cerebro de procesar datos

mediante la influencia de la informacion que posee y almacena la persona. Estos datos
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ayudan al ser humano a tomar decisiones y cuando se establecen patrones de conducta
permanentes se facilita la adaptacién al medio.

La informacion que reciben las personas viene de los sentidos, estos son
registrados y evocados cuando son necesarios, la intencion principal es el aprendizaje.
Estos procesos también se conocen como funciones cognitivas y tienen relacion con las
habilidades de atencion, percepcion entre otros.

Las habilidades cognitivas se desarrollan en todas las actividades que realiza
una persona, incluso en actividades diarias como quehaceres domésticos, trabajo,
deporte o tiempos de descanso.

Las teorias cognitivas tomaron fuerza con el campo de la Psicologia por los
aportes de Piaget y Vygotsky (1950) donde se comenz0 a estudiar la conducta y como
se construyen los procesos de adquisicion de conocimientos.

Las teorias cognitivas afirman que el conocer y el aprendizaje estan mediados
por procesos internos, manipulando los elementos simbdlicos que percibimos con el fin

de dar un significado a la realidad, una de las primeras teorias es la de Jerome Bruner.

2.7.1 Teoria Cognitiva de Bruner

Segun Brunner (19963), el aprendizaje se basa en la categorizacion de procesos
en relacién con la realidad, esto permite que se pueda construir conocimientos, generar
hipétesis y por consecuencia modificar el entorno de una persona. El aprendizaje
entonces es un proceso activo de asociacion y representacion donde la persona da
significado a todo aquello que observa y aprende.

En el ambito educativo, el aspecto cognitivo favorece la capacidad de resolver

conceptos, realizar procedimientos y también con la capacidad creativa del ser humano.
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Es por eso que Bruner fomenta que se genere en la parte académica el “aprender-
aprender”.

Para esto, Bruner propuso tres modos de representacion que es la forma en la
cual se almacena y codifica la informacion o experiencias en la memoria, estos modos
son: La representacion activa que esta basada en la accion, la representacion iconica
gue esta basada en imagenes y la representacion simbolica que esta basada en el
lenguaje.

Acompafando a los modos de representacion, Bruner también propone etapas
en el desarrollo relacionadas a los modos de representacion mencionados, estas etapas
son: Primero, la representacion Enactiva que va desde el nacimiento hasta el primer afio
de vida, aqui se codifica la accion y se almacena en la memoria.

La segunda etapa es la representacion iconica que va desde el primer afio hasta
los 6 afios, aqui se almacenas la informacion de forma visual y se convierte en una
representacion mental.

Y la tercera etapa es la representacion simbdlica que va desde los 7 afios en
adelante y aqui los aprendizajes ya han sido codificados, esta forma de representacion
es adaptable y tiene una fijacion directa con lo que representa.

El ideal de la educacion para Bruner es potenciar las habilidades de los nifios y
que ellos puedan adquirir destrezas que sean transferibles en escenarios reales, es decir,
que tengan uso y aplicabilidad en su vida diaria.

2.7.2 Habilidades cognitivas.

Las habilidades cognitivas son operaciones del pensamiento que ayudan a
procesar la informacion que se recibe a través de los sentidos. Para los fines de esta
investigacion, se realizo la aplicacion de actividades relacionadas con 6 habilidades

cognitivas, las mismas que fueron escogidas por la utilidad y beneficio al proceso de los
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estudiantes, asi como para potencializar las etapas de desarrollo propuestas por Bloom
con el modelo SAMR,

Las habilidades trabajadas son:
2.7.2.1 Habilidad de memoria:

“Es la capacidad que tienen los organismos vivos de mantener una respuesta a
un estimulo sensorial después de que éste ha cesado. En el ser humano, se entiende
como la capacidad de adquirir, retener, evocar y utilizar las experiencias, informaciones
y conocimientos”. (Consuegra, 2010, p.181)
2.7.2.2 Pensamiento lateral:

El pensamiento lateral es una habilidad que permite buscar soluciones o
alternativas a problemas de una manera creativa. Esta habilidad fomenta el ser creativo,
la actividad, la capacidad de la resiliencia y que la mente sea flexible.
2.7.2.3 Atencién.

“La atencion puede permitir que nos centremos en una parte de la informacion
que nos llega tanto desde el exterior (mediante nuestros érganos de los sentidos) como
del interior (las ideas, recuerdos, imagenes”. (De la Fuente, 2015, p.11)
2.7.2.4 Lenguaje.

Es la capacidad que posee la persona para expresar ideas, emociones 0
pensamientos por medio del uso de la palabra, se considera como una herramienta que
facilita la comunicacion.
2.7.2.5 Capacidad de abstraccion:

La abstraccion es una capacidad intelectual que permite abstraer elementos del
contexto, se separa ideas o contenidos con la intencion de hacer analisis individuales

que permitan realizar conceptos.
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2.7.2.6 Habilidad de creatividad:

Esta habilidad tiene un enfogque cognitivo ya que comprende representaciones
mentales y procesos del pensamiento creador del ser. La creatividad es la produccién de
ideas, objetos u obras artisticas, también se puede considerar como un fenémeno
personal innovador que permite resolver problemas o crear alternativas con gran

intelecto.
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Capitulo 3: Metodologia
3.1 Introduccion

En este capitulo se describe la metodologia de trabajo identificada para llevar a
cabo la investigacion para conocer las percepciones de los estudiantes de la Unidad
Educativa “Maurice Ravel” ubicada en la capital del Ecuador, sobre las plataformas
educativas digitales y su aporte al desarrollo de habilidades cognitivas en estudiantes de
17 y 18 afios de edad, a fin de recomendar mejoras en la planificacion académica del
equipo docente.

3.2 Contexto de la Investigacion

La presente investigacion se llevo a cabo en una Institucién Educativa Particular
ubicada al norte de la ciudad de Quito-Ecuador. El plantel actualmente cuenta con 512
estudiantes en diferentes niveles educativos: Educacion Inicial, Primaria y Secundaria.

Este estudio se enfoco en los estudiantes del Tercero de Bachillerato que tienen
entre 17 y 18 afos de edad, en este grupo se encuentran 16 estudiantes entre hombres y
mujeres.

Las familias que son parte de la institucion cuentan con ingresos econémicos
estables, lo cual ha facilitado que los estudiantes accedan a recursos tecnoldgicos a la
mano sobre todo al iniciar las clases virtuales por la pandemia.

Al tener facilidades en recursos tecnoldgicos, es notorio que los jovenes han
adquirido dominio en plataformas y recursos digitales, sobre todo por la afinidad hacia
el internet y sus bondades, asi como por el uso de las TIC al momento de recibir clases.

3.2.1 Universo de estudio

De los 16 estudiantes que conforman el Tercero de Bachillerato, se recibi6 el
consentimiento informado de 12 participantes, tanto de padres de familia, asi como de

los mismos jovenes. La vision de los participantes se constituye como necesaria ya que
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cada unidad de analisis, es decir, cada participante aporta informacion desde su vision
personal, aspecto que beneficia el comprender el uso de plataformas educativas
digitales para el desarrollo de habilidades cognitivas en estudiantes de 17 y 18 afios de
edad.

3.3 Enfoque y método de la investigacién

Este estudio se elaboré desde el enfoque cualitativo por la necesidad de conocer
las percepciones del grupo (estudiantes de 17 y 18 afios) sobre el uso de plataformas
digitales y a su vez conocer el desarrollo de sus procesos mentales a través de
habilidades cognitivas.

La investigacion cualitativa trata de identificar la naturaleza profunda de las
realidades, la relacion y estructura dinamica. De acuerdo a lo mencionado por Cadena
Ifiguez (2017) los métodos cualitativos para la recopilacion de datos tienen una funcion
muy importante en la evaluacion de impacto, ya que proporcionan una valiosa
informacion para comprender los procesos que existen tras los resultados (Cadena
Ifiiguez , y otros, 2017).

3.4 Disefio de la Investigacion

3.4.1 Método de estudio

Para esta investigacion se ha seleccionado un disefio fenomenol6gico como
método de estudio, el cual se interesa en las caracteristicas generales de la evidencia
vivida; esta es la razon por la cual se debe dirigir a las estructuras de una experiencia,
mas que a la experiencia por si misma, una estructura, entonces, es una caracteristica
encontrada en un campo comun a varios casos o ejemplos experimentados de ella,
segun lo planteado por Reeder citado en Aguirre & Jaramillo (2012).

Este método aportd a la investigacién el conocer experiencias vividas respecto a

un suceso 0 a un evento, es decir al uso de plataformas educativas digitales para el
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desarrollo de habilidades cognitivas, desde la perspectiva de cada participante
analizando aspectos comunes o complejos. En miras de la comprensién de la
experiencia vivida se buscé la toma de conciencia y los significados en torno del
fendmeno.

Aguirre y Jaramillo (2012) indicaron que la fenomenologia es una disciplina
filoséfica donde se busca conocer las vivencias por medio de los relatos, las historias y
las anécdotas, esto es fundamental porque permite comprender la naturaleza de la
dindmica del contexto e incluso transformarla (Guillen & Fuster Guillen, 2019).

3.4.2 Muestreo y criterios para la evaluacion del muestreo

El muestreo de esta investigacion fue intencionado ya que focaliza conocer el
uso de plataformas educativas digitales para el desarrollo de habilidades cognitivas en
estudiantes de 17 y 18 afios de edad desde la percepcién de los docentes y estudiantes
para beneficiar su proceso académico en la etapa de educacion superior.

De igual manera, se consideré un muestreo opinatico debido a la cercania que se
tuvo con los participantes durante este proceso de investigacion y al nivel de
objetividad que se puede tener sobre los resultados con los participantes.

El proceso de acercamiento a los estudiantes fue el siguiente:

e Solicitud para realizar el Proyecto de Investigacion en la Unidad Educativa
“Maurice Ravel”.

e Reunidn con padres de familia de los estudiantes del Tercero Bachillerato afio
lectivo 2021 — 2021. Se informd los objetivos, actividades, alcance y
confidencialidad del proyecto al que se les invit6 a participar. Se solicité la
lectura y firma del consentimiento informado donde se autorizé a los menores

de edad participar de esta investigacion.
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¢ El consentimiento informado fue compartido mediante la herramienta Google
Forms®, donde se adjuntd la informacion sobre la investigacion y el padre o
representante legal del estudiante colocé sus datos: Nombre, cédula de
identidad, autoriza o no autoriza la participacion del menor de edad, acepta
realizar capturas de pantalla o grabaciones de las sesiones por los fines de la
investigacion.

¢ Se mantuvo una reunién con los estudiantes para comentarles detalles sobre la
investigacion y establecer un cronograma de sesiones para poner en practica los
diferentes recursos educativos digitales.

3.4.3 Criterios para la seleccion de los participantes

Criterios de inclusion

e Los participantes fueron hombres o mujeres en edades entre 17 y 18 afios, que estén
cursando el tercero de bachillerato durante el periodo académico 2020 — 2021.

e Los participantes deben estar cursando la malla curricular completa asignada por el
Ministerio de Educacion del Ecuador, deben tener un dominio del uso del
computador, aplicaciones de escritorio y navegacion en internet con un nivel basico.

e Uso de PC de escritorio o laptop durante las sesiones de trabajo.

e El estudiante que acepte participar en la investigacion debe participar de todas las
sesiones solicitadas.

Criterios de exclusion

e Se excluye de este estudio a personas que tengan mas de 18 afios en adelante, no se
considera el criterio del equipo docente y autoridades de la Institucion.

e Se excluye el criterio de estudiantes que hayan repetido uno o mas afios

académicos.
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3.4.4 Sistema de recogida de informacion

Los estudiantes que cursan el Tercero de Bachillerato del afio lectivo 2020-2021
iniciaron y terminaron el periodo académico en modalidad virtual, por tal motivo, se
favorecio el uso de herramientas digitales de forma permanente.

La recogida de informacion se realizd mediante seis sesiones grupales durante
los meses de junio, julio y agosto del afio 2021, para favorecer la comunicacién se creo
un grupo a través de Whatsapp® donde se enviaron las convocatorias para los
encuentros realizados y las reuniones sincronicas se desarrollaron mediante la
Plataforma Zoom®.

Para cada sesion se establecid un plan de trabajo por competencias
donde se contempld las habilidades a desarrollar, asi como los procesos de la
Taxonomia de Bloom con el modelo SAMR.

Durante las sesiones sincrdnicas, los estudiantes tuvieron la oportunidad de
realizar précticas en diferentes entornos y plataformas. Al finalizar las mismas, se
realiz6 una entrevista semi estructurada individual mediante la plataforma Google
Forms® donde se solicitd a cada participante comentar sobre los aspectos trabajados en
cada sesion, asi como sus percepciones sobre las diferentes plataformas utilizadas.

Esta informacion fue descargada para su debido analisis y registro en los
resultados de la presente investigacion.

3.4.5 Instrumento de recogida de informacion

Se utilizo la entrevista semi estructurada siguiendo una guia de temas
considerando la opcién de agregar preguntas adicionales si la sesion de practica lo
amerita. La estructura de esta entrevista contempld datos informativos o de
identificacion, luego se iniciaron las preguntas considerando las percepciones de los

participantes sobre los usos de varias herramientas digitales y plataformas en el &mbito
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educativo. A posterior también se abordaron preguntas de desarrollo de habilidades
cognitivas para entender el beneficio en el aspecto personal y conseguir una
metacognicion de los procesos realizados.

El tiempo establecido para cada entrevista fue de 30 minutos donde los
participantes se conectaron de forma asincronica y contestaron a las preguntas
planteadas. El grupo de preguntas generales, preguntas para ejemplificar, preguntas de
estructura y de contraste son:

Preguntas Datos de identificacién. (Codigo de participante)

generales: Fechay hora de la sesion.
NUmero de sesion.
Plataforma de sesion sincronica.
Habilidad desarrollada.
Proceso de la Taxonomia de Bloom
Plataformas o recursos trabajados en la sesion.
Indique el beneficio o aporte a su proceso académico de estas
plataformas.
¢De qué manera estas herramientas ayudaron a desarrollar sus
habilidades cognitivas?
¢Utilizaria usted estas herramientas o plataformas a futuro en sus
actividades escolares?
¢Considera necesario el uso de estas herramientas digitales durante el
desarrollo de las clases virtuales?
¢ Cree usted que se pueden implementar estas herramientas durante las
clases presenciales?
¢Las herramientas presentadas en esta sesion fueron de facil manejo,
uso y aplicacién?

3.4.6 Andlisis de la Informacioén

Para este andlisis se trabajo con las siguientes categorias definidas a priori:
Categoria 1: Actividades para desarrollar.

Sub categoria 1: Infografias.

Sub categoria 2: Gamificacion.

Categoria 2: Habilidades cognitivas.
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Sub categoria 1: Habilidades cognitivas aprendidas.
Categoria 3: Beneficios del empleo de plataformas digitales

Sub-categoria: Beneficios
Categoria 4: Barreras y oportunidades en el entorno educativo.

Sub categoria 1: Barreras.

Sub categoria 2: Oportunidades.

Una vez realizadas todas las sesiones con los participantes, los documentos
fueron descargados de Google Drive® y convertidos en documentos de Microsoft
Word® para su facilidad de analisis e interpretacién, asi como para colocar estos datos
en el software de andlisis de datos.

En cada entrevista se ha identificado los comentarios emitidos por los
participantes y se han clasificado estos aportes en las categorias mencionadas.

Se ha utilizado el recurso de la triangulacién de fuentes de informacion ya que
en este estudio se tomo en cuenta el aporte de los 12 participantes de estudio con sus
diferentes puntos de vista, respetando sus comentarios y percepciones positivas o
negativas sobre las précticas o los recursos utilizados.

Cada opinidn fue valida para poder contrastar las opiniones que los participantes
del estudio tuvieron frente al uso de plataformas educativas digitales para el desarrollo
de habilidades cognitivas.

También se realiz6 la triangulacion de técnicas ya que han realizado préacticas
como la observacion directa cuando los participantes de este estudio realizaban las
dinamicas en las sesiones sincrénicas, se realizaron las entrevistas y el analisis
documental respectivo que fundamenta el trabajo por procesos de la Taxonomia de

Bloom con el modelo SAMR.
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3.4.7 Tratamiento de datos

Para en analisis de documentos se ha utilizado el Software QDAMiner Lite®,
gue es un sistema que realiza analisis de datos cualitativos como textos, entrevistas,
transcripciones, entre otros. En esta plataforma se ingresaron 12 documentos en
Microsoft Word®, cada documento corresponde a una unidad de muestra y dentro de
cada documento se han transcrito de manera textual las seis sesiones realizadas.

En el documento se realizo la codificacion de las tres categorias principales y de
las cinco sub categorias mencionadas. Esto permiti6 iniciar el andlisis de la informacion
de cada participante y comprender la relacion de los resultados con los objetivos
especificos de este proyecto.

El analisis inicial de las categorias permite identificar propiedades y
dimensiones del fendmeno de estudio, asi como la relacion en los codigos generados
permite encontrar los temas de esta investigacion. A continuacion, se presentan el

sistema de categorias y sus derivados, ver Tabla 5.

Tabla 5 Sistema de categorias y subcategorias para la construccion del analisis de la informacion.

Categoria 1:
Actividades a desarrollar

Descripcion: Uso de recursos educativos digitales para poner en practica los
contenidos aprendidos en clase motivando el desarrollo de
habilidades y aptitudes de los estudiantes.

Subcategoria 1: | Uso de plataformas digitales que poseen recursos dinamicos para
Infografias creacion de contenidos mediante plantillas o recursos. Los
contenidos pueden disefiarse con la intencion de visualizar de
manera organizada las ideas principales y secundarias de un
contenido asignado.

Subcategoria 2: | Técnica de aprendizaje cuya intencion es generar un ambiente de
Gamificacion juego donde el estudiante interioriza un contenido mediante
actividades ladicas, esto despierta el interés, la motivacion y el
desarrollo de competencias digitales.

Categoria 2:
Habilidades cognitivas




Descripcion:
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Se conoce como habilidades cognitivas a las aptitudes del ser
humano relacionadas con el procesamiento de la informacion, a
las capacidades de aprendizaje y nociones de inteligencia, factores
que favorecen el desemperio de tareas de distinta complejidad.

Subcategoria 1:

Desarrollo de diferentes habilidades cognitivas (memoria,

Habilidades atencion, analizar, pensamiento lateral, capacidad de abstraccion y
cognitivas creatividad) y conocer el proceso de interiorizacion de cada
adquiridas individuo.
Categoria 3:
Beneficios del empleo de plataformas digitales
Descripcion: Implementacion de recursos tecnolégicos dentro de la

planificacion académica.

Subcategoria 1:

Fortalezas detectadas por parte de los estudiantes que benefician

Beneficios el proceso de ensefianza — aprendizaje.
Categoria 4:
Barreras y oportunidades de los entornos educativos
Descripcion: | Espacio sociocultural donde se analiza las fortalezas y debilidades

de la implementacion de recursos educativos digitales.

Barreras

Subcategoria 1:

Caracteristicas que impiden la adecuada implementacién de
recursos digitales en el sistema educativo.

Oportunidades

Subcategoria 2:

Caracteristicas que favorecen la adecuada implementacion de
recursos digitales en el sistema educativo.

3.4.8 Codificacion de los participantes

En beneficio de mantener el anonimato y privacidad de los participantes, se realizd

un proceso de codificacion para validar la participacion y confidencialidad de los

aportes generados en este estudio. La letra P significa participante y el cddigo numérico

corresponde al lugar del participante segun orden alfabético de su grupo. De una

manera interna se han llevado los registros de las actividades trabajadas.

En la primera sesion se asigno a cada participante su codigo debido a que en cada

entrevista se deberia colocar este dato previo a contestar las preguntas solicitadas.

Como se menciono anteriormente, se cuenta con 12 participantes y los codigos

asignados son los siguientes, ver Tabla 6.




Tabla 6 Codificacion de los participantes.

Participante 1 P0O01
Participante 2 P002
Participante 3 PO03
Participante 4 P004
Participante 5 P0O05
Participante 6 PO06
Participante 7 P0O07
Participante 8 P0O08
Participante 9 PO09
Participante 10 PO10
Participante 11 PO11
Participante 12 P0O12

En la transcripcion de las entrevistas se encuentran comentarios en género
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masculino y femenino pero debido a contexto de esta investigacion no se hace ninguna

distincién por género del participante.



Capitulo 4: Andlisis de resultados
4.1 Introduccién

En el presente capitulo se describe los resultados obtenidos luego de la
aplicacion de la entrevista semiestructurada, la misma que fue realizada a los 12
estudiantes entre 17 y 18 afos de la Unidad Educativa “Maurice Ravel”. Estos
resultados se han organizado segun los objetivos de estudio, y por las categorias
identificadas.

En primer lugar, se presenta el objetivo de sistematizar actividades que
desarrollen habilidades cognitivas mediante el uso de diversas plataformas educativas
digitales; en relacion a este objetivo se tiene en cuenta la categoria de actividades a
desarrollar y dos subcategorias que son infografias y gamificacion.

En relacién a este objetivo también se plante6 la categoria de habilidades
cognitivas donde la intencion es conocer el nivel de introspeccion generado por cada
participante. Aqui se ha considerado como subcategoria las habilidades cognitivas
aprendidas, esto mediante las reflexiones individuales de cada participante y con sus
percepciones de los procesos metacognitivos.

Posterior se analiza los resultados del segundo objetivo que es entender si el
empleo de plataformas virtuales constituye un método positivo de formacién del
profesorado, aqui se ha generado la categoria de los beneficios del empleo de
plataformas digitales y finalmente el tercer objetivo especifico que es, conocer las
barreras y oportunidades al trabajar en entornos educativos digitales para recomendar
acciones pedagogicas al equipo docente y que estas sean consideradas en la
planificacion académica donde se contemplan dos subcategorias que analizan las

barreras y oportunidades de este proceso académico con recursos de TIC.
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4.2 Actividades que desarrollan habilidades cognitivas mediante el uso de
plataformas educativas digitales
Los resultados identificados con respeto a este objetivo se muestran a
continuacion:
4.2.1 Categoria Actividades a desarrollar
En la primera categoria planteada se considerd dos subcategorias, a
continuacion, se describen los resultados de cada una de ellas.

4.2.1.1 Subcategoria Infografia

Dentro de las entrevistas, los estudiantes han identificado a cuatro plataformas
como recursos para realizar infografias, estos son Genially®, Canva®, Linoit® y
Wakelet®. Estas plataformas son concebidas como recursos digitales que ayudan a
organizar las ideas de manera dindmica y visual.

Los estudiantes comentan que las funciones de Genially® y Canva® son
semejantes, en las dos plataformas se pueden crear infografias de manera creativa y
gréafica y en sus caracteristicas principales destacan el trabajo colaborativo, asi como
una forma diferente de exponer los contenidos en la clase.

Con la infografia creo que es una forma muy visual de que todos veamos lo que
hemos creado en grupo y tengamos la misma idea en mente (P005).

Me gustd mucho esta opcidn de genially, creo que es una forma muy facil de
crear contenido y de exponer (P008).

Los participantes comentan sobre las bondades de estas plataformas al tener
varias plantillas, opciones en graficos y tipo de letra. Esto favorece que se puedan crear
disefios innovadores y que se tenga un mejor esquema de presentacion visual, es decir,

de organizacion de la informacion.
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También se comenta las bondades de la plataforma Linoit®, al haber hecho
varias préacticas en este recurso, los participantes comprenden su uso como un corcho
de aula, donde se pueden ir registrando comentarios relacionados a la materia,
facilitando que entre comparieros puedan compartir sus puntos de vista y estos sean
registrados de forma consecutiva.

Linoit veo que me puede ayudar en organizacion, puedo tener un orden de las
cosas (P005).

Es la segunda vez que usamos Linoit, ya vi que se puede tener varias
actividades en esta pagina entonces yo la usaria como un sistema para guardar
documentos (P007).

Estas herramientas me ayudaron a desarrollar mis habilidades de
organizacién, sobre todo Linoit porque puedo ordenar y ver comentarios o actividades
(P012).

Los participantes también comentaron sobre la plataforma Wakelet®, primero
indican que esta herramienta cumple con una funcion semejante a la de un portafolio
digital ya que administra y guarda diferentes documentos en forma de colecciones.

Al crear colecciones, ya sea de forma individual o colaborativa, se permite
exponer este contenido al publico y ser visitado en forma de galeria, aspecto que
promueve exponer de forma positiva los trabajos o creaciones de los estudiantes.

En Wakelet vi que podemos todos colaborar y crear una colecciony
compartirla en internet para que todo el mundo pueda visitar el contenido (P009).

En Wakelet voy a hacer colecciones como si fueran parte de una galeria

(PO12).
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4.2.1.2 Subcategoria Gamificacion

Dentro de las entrevistas, los estudiantes han identificado cinco plataformas
como gamificacion, estos son Cognifit®, Classcraft®, BreakOut educativo en
Genially®, Powtoon® y mandalas en linea. Estas plataformas son concebidas como
juegos que promueven el aprendizaje de un contenido especifico.

Las practicas de los estudiantes empezaron en la plataforma Cognifit® cuya
intencion fue conocer su potencial cognitivo mediante un test de rendimiento general.

Cada estudiante obtuvo su promedio al ejecutar varias practicas en linea y esto
les ayudo a conocer sus puntos fuertes y areas a mejorar. Acerca de esta herramienta,
los estudiantes comentan que les gusto que no haya tenido un costo de uso y esto
favorece que puedan seguir practicando en sus juegos cognitivos y mejorar asi sus
habilidades.

Todos los participantes comentaron de forma positiva el trabajo en Classcraft®
indican que el participar en este juego los hace sentir como protagonistas en una misién
donde cada asignacion los llevara a conseguir premios o recompensas. Uno de los
aspectos favorecedores de esta plataforma es la creacion de varios escenarios que
invitan a los estudiantes a conectarse con la actividad mediante su imaginacion y
creatividad.

En Classcraft me gusté la idea de aprender de otra manera, como un juego,
donde yo soy protagonista y hacer los deberes me consigue premios (P005).

Los participantes comentan que han desarrollado habilidades de atencion y
razonamiento al momento de colocar su atencidén en como crear su personaje, Como
conseguir puntos de experiencia, como realizar las misiones.

Con Classcraft aprendi sobre la habilidad cognitiva de la creatividad porque

me llevo a volar mi imaginacion y a jugar y aprender en linea (P012).
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También comentan que este tipo de juegos en linea despierta la motivacion y el
interés por la clase ya que presenta los recursos de una forma diferente, que es una
forma facil de aprender y esto resulta agradable para los estudiantes.

Classcraft es una manera diferente de tener una clase, mas moderna, es una
aula en la computadora, me hubiera gustado tener esta forma de clase desde el inicio
de clases virtuales (P011).

Una de las observaciones para tomar en cuenta es que se sugiere que el uso de
este tipo de recursos (classcraft) podria darse de forma permanente para evaluar cémo
se han desarrollado los personajes a lo largo de las clases y poder medir de forma
positiva los logros o aprendizajes.

Acerca de la actividad del Break Out educativo realizado en Genially®, se
presentaron comentarios diversos, primero algunos estudiantes indicaron que para usar
este recurso es necesario utilizar una computadora, esto debido a la facilidad de la
maquina para realizar los ejercicios. También se comentd sobre el potencial de aplicarla
como una actividad sumativa, es decir, como actividad que reemplace pruebas o
examenes y sea un proyecto de cierre de unidad o quimestre.

La sala de escape creo que seria una forma divertida de evaluar cuanto aprendi
en clase (P006).

Me gusto la actividad del break Out, fue como estar en una serie de misterio
donde tengo que encontrar la respuesta (P010).

Otra herramienta utilizada fue Powtoon®, aqui los estudiantes tuvieron la
oportunidad de crear historias cortas donde se pueda expresar de forma creativa, ante
esto, los participantes indicaron que ya habian visto videos de esta pagina pero que no

habian tenido la oportunidad de crear uno por su cuenta.
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Los estudiantes indican que en Powtoon® se pueden crear videos utilizando
tanto recursos que contiene la pagina, asi como utilizar recursos e imagenes propias.
4.3.1 Categoria Habilidades cognitivas

4.3.1.1 Subcategoria Habilidades cognitivas aprendidas

Para iniciar cada sesion, se informo a los estudiantes los objetivos de la practica,
cual habilidad cognitiva se iba a desarrollar y la etapa de la Taxonomia de Bloom con
el modelo SAMR, esto con la intencion que los estudiantes puedan realizar un trabajo
de introspeccion y desarrollo personal, favoreciendo la interiorizacién de los contenidos
de la préctica.

Con la practica en la pagina de Cognifit® los estudiantes indican haber
reconocido sus habilidades de una forma estadistica, entendiendo asi cuales habilidades
que tienen ya adquiridas y en cuales deben ir trabajando (en porcentajes). A pesar que
la préactica fue nivel individual, entre los participantes pudieron compartir sus
resultados obtenidos, realizando un analisis comparativo entre ellos.

La habilidad que desarrolle fue la de concentracion, mientras yo realizaba el
test estuve dedicada a leer cada preguntay a entender lo que significaba para que el
resultado sea totalmente verdadero y aprender de mi misma (P007).

Los estudiantes indican haber desarrollado la habilidad cognitiva de la atencion
al momento de poner su concentracion y predisposicion en todas las actividades,
sefialaron que al haber tenido que realizar varias actividades (nuevas o ya conocidas)
fue necesario el colocar su enfoque en comprender las indicaciones y realizar de
manera adecuada las practicas.

Desarrollé mi habilidad de atencién cuando hice la practica sabiendo todos los
pasos, con calma, enfocado, porque a veces solo veo un poco de la pregunta y contesto

réapido y me equivoco, pero ahora lo hice con calmay me fue bien (P012).
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En cuanto a la habilidad de la atencion, indican también que no fue una
habilidad desarrollada Gnicamente en una préactica, esta habilidad se pudo encontrar en
todas las actividades ya que en la reflexion de los participantes fue necesario realizar
procesos metacognitivos, de control de procesos.

En la atencion y la concentracion, me parecié importante la explicacion
anterior a hacer la actividad porque ahi entendi que debia esforzarme mentalmente
para que aprenda y asi lo hice, entones me senti conectado en esta sesion (P007).

Desarrolle mis habilidades de atencién y creo que también las de concentracion
con la indicacion de la profe, no es solamente hacer un ejercicio por costumbre o por
habito sino comprender la actividad y hacerla a consciencia (P009).

Para mi es necesario entender lo que tengo que hacer, y si no entiendo tengo
que buscar el comprender para hacer bien las cosas (P005).

Yo entendi que la atencidn es una habilidad que necesito practicarla porque a
veces hago cosas sin pensar (P004).

Con la practica del Test de Kolb (estilo de aprendizaje) los participantes
pudieron descubrir como aprender de mejor manera, esto para desarrollar mejores
habitos de estudio sobre todo para iniciar la etapa de educacion superior.

Con el test de estilos ya pude identificar el mio y esto me ayudara a entender
cdémo debo estudiar de mejor manera. (P007)

La habilidad que desarrollé fue la de concentracién, mientras yo realizaba el
test estuve dedicada a leer cada pregunta y a entender lo que significaba para que el
resultado sea totalmente verdadero y aprender de mi misma (P008).

Otra habilidad desarrollada en las sesiones fue la de pensamiento lateral. Las
sesiones préacticas favorecieron espacios de interaccion para que los participantes

puedan conversar o debatir con argumentos sobre un tema indicado y poder llegar a
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hacer acuerdos o resoluciones. En relacién a esta habilidad los participantes indican que
fueron criticos al momento de formular un argumento, fueron de mente abierta al
entender diferentes puntos de vista sobre una misma actividad y fomentaron su
habilidad de reflexion y analisis para poder consensuar sus discursos. (Cuarta sesién)

Desarrollo mis capacidades por el analisis que hago cuando decido que
informacion usar (P006).

Conversamos en el grupo para saber cobmo argumentar la respuesta a la
pregunta y fuimos analiticos al buscar y decir caracteristicas que sean reales y
necesarias (P012).

Es importante mencionar que esta practica fue la que resulto mas motivante y
emocionante para los jovenes. En esta sesion se mostraron totalmente relacionados con
sus intereses propios ya que al usar Classcraft® se sintieron dentro de un videojuego.
Esto resulto estimulante para mantener la atencion, concentracion e interés durante todo
el ejercicio, situacion que facilito el desarrollo de las actividades.

También expresaron que para ellos esto es un entorno cotidiano, y que al
entregar deberes o cumplir misiones dentro de Classcraft® les ayudaba a conseguir
insignias o premios, entorno semejante a un videojuego.

Con estas herramientas yo desarrollé primero mi interés, después desarrollé mi
creatividad y también desarrollé mi atencion cuando tuve que entender cémo funciona
sobre todo classcraft (P007).

Con el juego de classcraft puedo tener pensamiento lateral ya que puedo
aprender de muchas formas y esto me ayuda a tener recursos diferentes (P010).

En todas las sesiones se desarroll6 la habilidad cognitiva del lenguaje, durante
todas las practicas los participantes tuvieron espacios para expresar emociones,

sentimientos, reflexiones o pensamientos generados con las actividades realizadas. Con
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la plataforma Linoit® se brindd la apertura a que los estudiantes puedan plasmar
reflexiones sobre cada sesion.

Estas herramientas me ayudaron a desarrollar mis habilidades de organizacién
sobre todo Linoit porque puedo ordenar y ver comentarios o actividades (P012).

Principalmente las herramientas Linoit®, Genially®, Canva® facilitaron el
desarrollo de competencias comunicativas ya que brindaron espacios donde los
estudiantes pudieron realizar una comunicacion efectiva, de forma gréafica o escrita. Los
estudiantes pudieron desarrollar actividades donde se comunicaron con precision un
argumento segun el requerimiento de la clase y expresaron su percepcion sobre cada
sesion realizada.

Puedo desarrollar mi capacidad de organizacion de ideas, jerarquizacion de
ideas, de analisis en lo que puedo decir y hacer (P004).

Con esta herramienta creo que desarrollo varias habilidades, la creatividad, la
concentracion y también ahora el ser analitico en lo que tengo que poner en una
infografia (P011).

También se presento a los participantes la capacidad de abstraccion, los
participantes ya tenian una nocion previa sobre la mayoria de plataformas utilizadas y
sobre los ejercicios planteados, sin embargo, fue un reto el hacer cada sesion practica
de una manera personal o grupal, pero con mucha recursividad.

En la quinta sesion se planteo el realizar un F.O.D.A personal, donde se solicito
también contemplar sus habilidades o destrezas tecnoldgicas, esto con la intencién de
realizar un proceso de introspeccién y analisis para establecer que areas estan
afianzadas y cuales requieren aun seguirlas mejorando.

Los participantes comentan que esta actividad les resulto complicada al inicio ya

que no fue facil hablar sobre sus fortalezas y debilidades, el hacer un proceso de
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autoanalisis implica reconocer las destrezas adquiridas y ser capaz de entender que las
debilidades son espacios donde se debe trabajar para mejorar. Es por eso que hablar
sobre estas cualidades (positivas 0 negativas) resulta complejo.

En este foda si me costé un poco hacer este auto analisis y reconocer mis
fortalezas y debilidades (P004).

Creo que es importante ser realista y admitir que podria tener mejores
habilidades tecnoldgicas, a veces uso el computador en lo basico y me estoy dando
cuenta que podria aprovechar mejor las herramientas que estoy aprendiendo (P002).

Desarrolle mi habilidad de reflexién y analisis, porque no fue facil reconocer
algunas cosas como mis oportunidades, creo que debo intentar conocer mas recursos
en internet (P008).

En la sexta sesion se trabajé con la habilidad cognitiva de la creatividad, pero es
valido reconocer que todos los estudiantes demostraron sus cualidades de imaginacion
y recursividad desde la primera practica.

Con la herramienta de Powtoon® se puso un gran reto a los jovenes al tener que
trabajar sobre sus habilidades comunicativas, habilidades creativas y habilidades de
organizacion para poder crear un video animado corto. Esta actividad les resulto
compleja ya que al no estar familiarizados con el uso de esta herramienta fue necesario
primero conocer las bondades de la misma e incluso buscar recursos informativos
adicionales.

Recién estoy empezando en powtoon, no se me ha hecho fécil hasta ahora
(P009).

Desarrollé mi habilidad de crear, de ser recursiva, de organizar mis ideas y

hacer un video con ese fin en mente (P008).
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Con powtoon puedo crear videos cortos que sean mi invencion y cumplan con
mis necesidades (P004).

De igual forma, se presento la herramienta Wakelet® como cierre de todas las
sesiones, aqui se compartio esta herramienta como una opcion de portafolio digital
donde se puedan guardar documentos, archivos, imagenes o comentarios a modo de
colecciones digitales con la intencidn que los estudiantes cuenten con un repositorio
digital de facil acceso y que pueda ser publicado de ser requerido.

Aunque la ultima sesion tuvo como objetivo principal trabajar la habilidad
cognitiva de la creatividad, los participantes también generaron destrezas de
organizacion, de jerarquia de importancia, de analisis y habilidades de comunicacion
(lenguaje).

Wakelet es un portafolio digital, puedo archivar documentos en modo de
colecciones, puedo tener una mejor organizacion visual y la habilidad més evidente
que es la creatividad (P004).

Con wakelet desarrollo mi habilidad de organizacién cuando haga una
coleccion en el orden adecuado (P012).

En wakelet vi que podemos todos colaborar y crear una coleccién y compartirla
en internet para que todo el mundo pueda visitar el contenido (P0Q9).

Wakelet® resultd una de las plataformas que mas llamd la atencién a los
jévenes por el uso que se le podia dar, indicaron que con seguridad usarian esta
herramienta en la etapa de educacion universitaria debido a que es una forma eficiente
de guardar documentos y poder recuperar la informacion facilmente.

4.3 Uso de plataformas digitales como método positivo de formacién del
profesorado

Los resultados alcanzados en el presente objetivo se muestran a continuacion:
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4.3.1 Beneficios

El primer beneficio encontrado en las sesiones fue que todas las herramientas
presentadas fomentan la creatividad. Las plataformas poseen disefios o plantillas
basicas en las que un estudiante puede escoger como presentar la informacion, esto fue
de agrado de todos los participantes ya que demostraron caracteristicas personales de
una manera agil y singular.

Las dos herramientas me ayudaron a ser creativo (P006).

Otro beneficio identificado es que mientras mas herramientas o recursos
digitales se usen durante las clases, los estudiantes conocen bondades de cada
plataforma y pueden tener una base amplia de elementos a escoger cuando ellos deban
realizar sus trabajos o exposiciones. Los estudiantes comentaron que es importante
adquirir este tipo de conocimiento para usarlo en su siguiente etapa de estudios
(universidad).

Me ayudo a tener recursos para utilizalos en un futuro (P003).

A mi me parece que las clases en linea son motivo de innovar, de hacer cosas
nuevas y diferentes (P004).

Los estudiantes comentan que otro beneficio fue el tener la posibilidad de
trabajar de forma individual y colaborativa, en el proceso de produccién de trabajos
grupales es de ayuda que en la plataforma se puedan hacer modificaciones una o varias
personas a la vez y que el material organizado sea tan grafico para facilitar su proceso
de organizacion de ideas.

La facilidad de lo que se hace en grupo sea tan grafico (P006).

Genera formas de comunicacion e interaccion entre compafieros y que nos

gusta y nos entretiene (P005).
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Los estudiantes comentan que otro beneficio es conocer sus destrezas digitales y
saber qué areas deben ir mejorando. Con el uso de diversos recursos, desde los mas
faciles hasta los mas complejos, los estudiantes van desarrollando sus capacidades
tecnologicas, aspecto que fortalece su perfil académico.

Creo que si conozco mis destrezas puedo aprender de mejor maneray esto
me ayuda a sacar mejores notas o que me vaya mejor en clases (P008).

La variedad de recursos digitales permite tener mejor dominio de la
computadora y aprendemos en base a la practica ( P005).

Y para finalizar el beneficio mas comentado fue la motivacion de los jovenes
en las clases con recursos tecnoldgicos. En su totalidad, los estudiantes se divirtieron
al poder hacer varios ejercicios académicos por medio de las TIC, indicaron que esto
resulto una forma de aprender interesante, agradable y cuyo aprendizaje sera
perdurable.

El beneficio es la motivacion, son cosas que, hablando por mi, me gustan,
son faciles, son sencillas de entender y aplicar (P008).
Que son cosas diferentes, que son divertidas, que usan la computadora
como un recurso (P009).
Que son clases divertidas, que a mi en lo personal me mantiene atento
(PO11).

Me parecid super chévere esta forma de aprender (P002).
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4.4 Barreras y oportunidades en entornos educativos digitales para recomendar
acciones pedagogicas

Los resultados alcanzados en el presente objetivo se muestran a
continuacion:

4.4.1 Barreras identificadas

La primera barrera identificada es el uso de recursos para la implementacion de
las TIC en el aula, ahora los participantes estan trabajando en modo virtual por lo que el
uso del computador es diario, pero se analiz6 que al retornar a las clases presenciales se
deberia considerar el uso frecuente de dispositivos como tabletas, computadoras o
incluso celulares para que las clases tengan recursos tecnoldgicos.

Los estudiantes indicaron que resulta benéfico el usar laptop como recurso
principal ya que esto favorece el acceso a cualquier pagina o herramienta digital,
situacion que se limita desde el celular o Tablet. Como sugerencia, indican que se
puede trabajar de la mano con el laboratorio de computacion de la Institucion para
facilitar el acceso tecnoldgico a todo el grupo de estudiantes.

Seria necesario tener una laptop en clases o usarlo en el laboratorio de
computacion del colegio (P005).

Ligado al tema de uso de recursos, se detecté como una barrera el acceso a red
de internet dentro de la Institucion. En este sentido, los estudiantes comentan que es
necesario que el colegio facilite una red de wifi que sea estable y que no falle durante
las clases.

La segunda barrera identificada es la amplitud de herramientas o plataformas
durante las clases, los estudiantes indican que los docentes comenzaron a utilizar varios
recursos como apoyo metodoldgico, mismas que al principio resultan innovadoras, pero

no hay variacion. Sefialan que les parece importante explorar mas herramientas que
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tengan el mismo uso ya que no todas las personas poseen las mismas capacidades
tecnologicas y esto ayudaria a que los estudiantes tengan una base mas amplia de
recursos para decidir cuales son mas oportunos para usar, sobre todo al comenzar sus
estudios universitarios.

Me hubiera gustado que en afios anteriores los profes hubieran sido mas
recursivos (P008).

Que la herramienta tenga varios usos, que sean de facil aprender a manejar, y
si es en el colegio que tengamos acceso a internet (P012).

Llego un momento en las clases virtuales que los profesores ya usaban las
mismas herramientas y no habia variedad (P005).

La tercera barrera identificada es el uso de herramientas con pago de por medio.
En las diferentes practicas realizadas se trabajo con herramientas de libre acceso y con
otras que ofrecian paquetes gratuitos, pero también con la oferta de planes pagados. Las
plataformas que ofrecian paquetes con costo adicional tenian mayores bondades, como
plantillas, disefios o presentaciones.

En Powtoon vi plantillas, pero son pagadas yo podria sugerir que se usen
paginas que sean solo gratuitas (P006).

Que sean gratuitas, que se puedan usar desde una tablet o celular, que los
profesores nos den més de 40 minutos para hacer una practica en estas paginas
(P010).

Como cuarta barrera se encuentra la recursividad del equipo docente, esto en la
creatividad de las actividades y herramientas. Se mencion6 que la implementacion de
las TIC depende de la predisposicion del profesor para crear recursos como breakouts,
configuracion de Classcraft® o Powtoon®. También se coment6 que es importante que

el grupo docente tenga adecuadas competencias digitales.
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Estas herramientas se utilizaron en un tiempo mayor al de una clase regular (45
minutos), por este motivo, el comentario de los estudiantes fue encaminado a que se
debe programar el manejo de tiempo segun los requerimientos de la plataforma,
permitiendo asi que se exploren las caracteristicas de la herramienta y esta pueda ser
utilizada de mejor manera.

Se puede implementar, pero los profesores tienen que desarrollar estas
herramientas y eso creo que necesita que dominen los recursos en internet (P002).

4.4.2 Oportunidades identificadas

La primera oportunidad detectada es que los estudiantes han normalizado el uso
de dispositivos tecnoldgicos en el area académica, desde el inicio de clases virtuales fue
necesario utilizar computadoras, celulares o tablets para realizar las clases diariamente
facilitando el proceso de ensefianza aprendizaje e innovando los recursos tradicionales
por herramientas digitales.

Estar en la computadora ya es normal en mi dia a dia (P005).

Esta generacion es moderna, estoy acostumbrado a usar la computadora en las
clases y me gusta esta forma de recibir clases (P007).

Es necesario porque es algo comun ahora, desde que aparecié el covid y
tuvimos que estar en casa en clases estas plataformas hacen las clases mas interesantes
(P012).

La segunda oportunidad identificada es que los recursos digitales también
puedan ser usados como una evaluacion formativa o sumativa segun la necesidad, este
comentario parte especificamente del Breakout educativo donde los estudiantes
tuvieron que resolver varios procesos para conseguir un cédigo que los llevo al
resultado final, esto dio pie a que los jovenes consideren este tipo de actividades como

cierre de parcial o de quimestre, en sus palabras, una forma diferente de ser evaluados.
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La sala de escape creo que seria una forma divertida de evaluar cuanto aprendi
en clase (P006).

La tercera oportunidad identificada es el aspecto emocional, los estudiantes se
mostraron motivados al encontrar herramientas nuevas y dinamicas, esto generé que se
mantengan interesados y participativos durante todas las practicas, facilitando que
realicen los ejercicios con agrado.

Es importante que las clases que planifiquen los profes tengan ese toque de
novedoso (P009).

Si yo fuera profesor evaluaria a los estudiantes con esa herramienta (P012).

La cuarta oportunidad identificada es que las herramientas presentadas tenian la
opcion de realizar trabajos colaborativos en linea, esto fomenta que los estudiantes
puedan realizar una actividad sincrénica en conjunto, reforzando asi sus habilidades de
comunicacion, de reflexion y habilidades sociales.

La quinta oportunidad identificada es que las herramientas utilizadas en
actividades académicas pueden ser versatiles y también ser utilizadas como actividades
ludicas, para diversion de los estudiantes. En este sentido, los participantes comentaron
que los recursos presentados podrian ser usados para iniciar una clase, para despejar la
mente entre clases o incluso como dinamicas de integracion.

El mandala puede ser como una actividad entre clases, para despejar la cabeza
(P008).

Entre cada hora o cambios de hora, el genially talvez seria para romper el

hielo o como una dinamica de integracion (P003).
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Capitulo 5 Conclusiones

A partir de los resultados obtenidos se concluye en el orden en el que se plantea
los objetivos especificos. Para el objetivo de sistematizar las actividades que
desarrollen habilidades cognitivas mediante el uso de diversas plataformas educativas
digitales, se da valor a la adecuada planificacion pedagdgica.

El sistema educativo ecuatoriano se rige por el Curriculo Nacional, el cual
permite que toda la comunidad educativa tenga lineamientos de trabajo, este curriculo
se estructura por niveles de concrecion y areas de estudio pero la aplicacion pedagogica
estad en manos del docente quién esta en capacidad de decidir como realizar su proceso
de ensefianza, de escoger que recurso va acorde al contenido y qué metodologia
implementara en beneficio de un aprendizaje significativo.

Esta vision docente concuerda con los postulados de Pentedura con el modelo
SAMR, quien tuvo la intencién de poder visualizar el planificador docente como una
escalera, partiendo de la sustitucion de recursos tradicionales por los recursos de las
TIC, hasta llegar a una redefinicion de proyectos académicos que permitan evaluar
cuanto aprendi6 un estudiante en un ciclo académico.

El beneficio directo de la utilizacion de recursos digitales educativos es la
visualizacion agil de las creaciones de los estudiantes, el poder realizar de forma digital
todo lo que antes era de una manera fisica como el uso de pizarrén, papelografo,
carteleras, entre otros elementos; la facilidad de tener a la mano recursos tecnoldgicos
ya disefiados que cuenten con la capacidad de modificacion segun requerimiento de los
jévenes y de las cualidades de la materia.

También se encuentra relacién con el disefio instruccional de Robert Gagne,
quien aborda que existen diferentes niveles de aprendizaje y cada uno requiere

diferentes tipos de instruccion. Es por eso que la labor del docente es trascendental en
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la adecuada implementacion de recursos TIC en el aula para a conseguir resultados que
se reflejen en aprendizajes perdurables.

Gagne también habla sobre la teoria de del procesamiento de la informacion.
Haciendo relacion a este estudio, se evidencié que los participantes adquirieron y
desarrollaron varias destrezas y habilidades, sustentando el enfoque integrador que
indica que el aprendizaje es un proceso de cambios en la capacidad de los individuos y
esto tiene relacion directa las influencias de su medio externo.

En cuanto al desarrollo de habilidades cognitivas se concluye que se pueden
desarrollar procesos cognitivos conectados directamente con el objetivo de la actividad
planteada y esto potencializado con las herramientas académicas. Por lo general, el
planificador docente utiliza a las habilidades como un medio para llegar al aprendizaje,
pero seria importante considerar que dentro de la malla académica se podria incorporar
las habilidades como contenido esencial.

Los participantes del estudio pudieron desarrollar con éxito seis habilidades
cognitivas iniciales, en sus procesos mentales ejecutaron las funciones ejecutivas que
permitieron que se potencien sus habilidades de organizacion, anélisis, planeacion y
que puedan regular sus habitos de estudio, segun Brunner, la persona puede recibir
estimulos del exterior, pero es importante que la persona transforme esta informacion
en un conocimiento.

Segun los resultados obtenidos en esta investigacion, los estudiantes pudieron
realizar el proceso de categorizacion mencionado en las teorias de Bruner, en este
proceso la informacion que reciben del exterior es codificada y clasificada con el fin de
poder comprender de mejor manera su realidad.

Los estudiantes desarrollaron procesos metacognitivos a pesar que esto no fue

parte de la intencion del estudio, pudieron razonar sobre su propio conocimiento y
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como pueden obtener mejores resultados confiando en sus destrezas mentales. En las
reflexiones expresadas en las entrevistas personales, manifiestan que para ellos result6
importante el hacer un proceso de introspeccion que les proporciona el aceptar sus
fortalezas y trabajar en mejorar sus debilidades.

En cuanto al segundo objetivo especifico, que es entender si el empleo de
plataformas virtuales constituye un método positivo de formacién del profesorado, se
concluye que la implementacién de tecnologias en el aula genera un ambiente
innovador y motivador para los estudiantes.

El aspecto emocional es determinante para conseguir logros, en ese sentido, los
participantes comentan que se sintieron atraidos y motivados por herramientas digitales
gue poseen cualidades como la interactividad, que permiten el trabajo colaborativo, que
tienen aspectos llamativos como sonido o ilustraciones atractivas.

Los jovenes de 17 y 18 afios sintieron que los recursos tradicionales ya no
generan ese efecto novedoso en ellos, ya que las herramientas comunes como el
pizarron o el uso de papelografos/cartulinas son sencillos y de poca interactividad.

La teoria de la motivacion de Robins afirma que, para obtener un aprendizaje
eficaz, no depende solo de sus capacidades sino del interés hacia los contenidos, esto
genera una actitud de voluntad para involucrarse de una forma activa en el proceso de
aprendizaje.

A pesar que el uso de las TIC no es un acto innovador en el aula, si resulta
importante el hecho de la frecuencia con la que se manejan diferentes plataformas o
herramientas virtuales. Con el aparecimiento del COVID 19, el entorno académico ha
tenido que involucrar de manera activa diferentes dispositivos para el proceso de
ensefianza-aprendizaje, entre los recursos mas comunes estan las laptops, celulares,

tablets y software.
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Los jovenes mencionaron que para ellos el uso de dispositivos es algo cotidiano,
ya sea en aspectos educativos, sociales o ludicos, entonces resulta un acto habitual en
su desempefio académico.

Esta investigacion muestra que el realizar practicas académicas con variedad de
recursos es necesario por el hecho de que los estudiantes adquieren mejores
competencias digitales, aprenden a realizar varios procesos con el uso de infografias,
presentaciones, imagenes o recursos creativos, gamificacion y esto se refleja en un
mejor desempefio en su siguiente etapa de estudio, es decir, en la universidad.

Con respecto al objetivo conocer las barreras y oportunidades al trabajar en
entornos educativos digitales para recomendar acciones pedagogicas al equipo docente
y gue estas sean consideradas en la planificacién académica, se concluye que las
principales barreras estan relacionadas al uso del internet y conectividad.

Las barreras mencionadas responden a factores externos, a facilidades que se
deben proveer desde la Institucion o incluso desde el hogar tomando en cuenta a las
clases virtuales.

Cuando se habla de factores externos se toma en consideracion a: la
recursividad del equipo docente, la implementacion de recursos tecnol6gicos dentro del
aula o dentro de la Institucion y también que se puedan desarrollar précticas en
herramientas que sean gratuitas.

Las oportunidades comentadas en este estudio permiten identificar que el
sistema educativo se ha visto expuesto por la pandemia a usar la tecnologia, ya que esto

motivo a un avance rapido en la forma de impartir clases.
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Finalmente, las recomendaciones de mejoras en la planificacion académica del
equipo docente, proporcionado por el estudio donde participaron los estudiantes de la
Unidad Educativa “Maurice Ravel” ubicada en la capital del Ecuador, sobre las
plataformas educativas digitales y su aporte al desarrollo de habilidades cognitivas en
estudiantes de 17 y 18 afios de edad, son las siguientes:

5.1 Recomendaciones Pedagdgicas

e Uso de herramientas o plataformas educativas que sean gratuitas para
facilidad de acceso y uso de recursos.

e Trabajar con el modelo SAMR como una estrategia pedagdgica que permita
enfocar las necesidades actuales de los estudiantes y reforzar sus destrezas
tecnologicas.

e El modelo SAMR es un gestor de procesos también ya que permite evaluar
el uso de las herramientas y recursos tanto del equipo docente y de los
estudiantes.

e Introducir en los planificadores docentes el desarrollo de habilidades
cognitivas como una destreza a conseguir.

e Abordar como parte del curriculo el conocimiento y desarrollo de
habilidades cognitivas y metacognitivas con la intencion de mejorar los
procesos de aprendizaje en los estudiantes.

e Incorporar las herramientas mencionadas en este estudio como opciones
metodoldgicas para aportes formativos y sumativos, es decir, llevar los
procesos de evaluacion de conocimientos a un nivel practico y no
Unicamente con test o pruebas.

e En el retorno a clases presenciales, continuar con el uso de recursos

tecnologicos como dindmica de trabajo diaria, esto con la intencion de no
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perder las destrezas digitales ya adquiridas y entender que los jovenes estan
acoplados a este sistema de ensefianza-aprendizaje.

Reconocer que no todos los jévenes poseen las mismas capacidades
tecnoldgicas, por este motivo, se sugiere empezar a utilizar recursos
académicos desde los sencillos hasta los més complejos.

Realizar practicas educativas que posean un tiempo de ejecucion adecuado.
No todas las clases pueden enmarcarse en los 40 minutos (hora pedagdgica),
entonces es importante tomar en cuenta este factor en la planificacion
curricular.

Asignar trabajo asincrénico que permita explorar las necesidades y bondades
de las herramientas que sean un poco mas complejas, como Powtoon ®,
Classcraft ® o Wakelet ®. Los estudiantes consideran necesario incluso que

exista una induccidn previa para iniciar a utilizar este tipo de plataformas.
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CONSENTIMIENTO INFORMADO

CONSENTIMIENTO INFORMADO A
PADRES DE FAMILIA

Estimados Padres de Familia.

Reciban un cordial saludo. Como pude comentar en la reunion de dias aneriores, he
solicitado permiso a la Institucion para realizar una investigacion educativa pravio a la
finalizacion en mi Maestria en Educacion en la Universidad Intemacional del Ecuador.

Por este motivo, me permito enviar la informacidn facilitada desde la Universidad, donde se
informa a Padres de Familia sobre el estudio a realizarse y de igual forma se solicita a los
padres o representantes legales su autonzacion para proceder a realizar las actividades con
los estudiantes del Tercero Bachillerato,

E31a actividad es de caracter voluntario, los detalles mas especificos se encuentran en el
documento adjunto. Solicito de la manera mas comedida leer los mismos y contestar
mediante el presente formulario su consentimiento para Iniciar las actividades con los
estudiantes el dia Viernes 04 de Junio de 2021

Agracezco al apoye brindado por parte de las familias que son parte de Maurice Ravel y por
la confianza depositada en mi persona al realizar esta investigacion educativa,

Saludos cordiales.

Ps. Lorena Insuasti
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Elige -
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Los estudiantes comtestan 2 12 prezunta: ; En qué me beneficia el trabajar mis habilidades cognitivas?
donas 103 estudiantes G2SATOLEN N enTeNaNGerto (15t COSMII0) |
que comprends 7 actividades con wna duracidn total de 20 mimutos, aqui ve trabajan Las sizuientes
habilidades:

Razonamiento, memoria., atencion, concentracie, coordinacion, percepcicn y velocidad de trabajo.

Tos esrudiantes fienen 12 oportunidad G2 COMPATay 3us resultados Y EXpresar SOBTe SUS PErCepCiones
personales en esta prueba de hahilidades La pazina COGNIFIT asizna puntajes en cads frea porlo
«cual entre los participantes poeden comparar su ranzo de habilidad v medir que destreza requisren
desarrollar de mejor manera. '

Se asigna la pistaforma LINOIT para que los estudiantes coloquex 1os resultados de su test asi como
puedan expresar sus opiniones parsonales,
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SEGUNDA SESION

L viDE
Universidad Internacional del Ecuador
Maestria en Educaci iom e Gestidn del Aprendizaje mediado por TIC
:
Sesion N°: Segunda

Fecha: Miércoles 30 de jumio de 2021.

€0 & Ibi0 SAUCATNG GIVersds PLITATOMNa) edaCAtYEs VETOMeS Para fortaleces 123
compatencias digitales de los estudiantes.
 Extrenar Is mente v estimilar 1os mecamismos e Sprendizajs megiants ejercicios con bavilidades
cognitivas.
« Desarrollar las habilidades de la Taxonomia de Bloom empezando par los aprendizajes da orden
inferior kasta los de orden superior. '
» Comocer onevas barramsientas tecoologicas que penmitan peserar destrezas academicas para que Jos
estdiantes tarzan un mejor desempesio a nivel de educacion superior.
Pensamuergo lateral
Comprender.
Amphacien.

Presentacién de plataforma CLASSCRAFT, asignacién de roles, presemtacidn de Lis bondades de la
plataforma, misice ds inicio asignada aci como formas da conseguir insigniss y pantos de expaniancis.

7 bre o8 e3tilos e aprendizaje de Folb 251 COmo 02 138 Caracleristicas ndiiduaies que |
este autor prasenta. Cada aspacto mencionado por este autor hace referencia a la forma de aprender de-
nmyhﬂh&ﬂmh“ph“mn
informacion previa 2 entender el objetivo de la actividad.

Fr #113 pLataforna 3¢ ropomt 107 participantes realizar & st 4o Evtios de Aprendizaje de Kool con
1a finalidad de un amoconocimiento de su sstilo predominass v 351 motivar 2 que s2 llegue 2 una
metacogricion en los procesos dessrrollados. (Forma en que se producen sus sprendizajes)

Con los resultados de este test, cada estudiante pusde conocer mis sobre sus potencialidades y de esta
maners encontrar formas mis adecuadas al momento de estadiar, beneficiando 281 su sprendizaje

Los estudiantes reciden sus puntos de expesiencia al culmmar esta actividad.
Cuestionano de sexion 2.




TERCERA SESION

L uipe
Universidad Internacional del Ecuador
Maestria en Educacion mencion en Gestion del Aprendizaje mediado por TIC
Plan de trabajo por sesiones
Sesion N°: Tercera.
Fecha: Jueves 08 da Julio de 2021.

Tocorporas en el ambio educatvo Arversas pLatalonmas e3uCanvas Virmudies para fortalecer 12s
competencias digwales de los estudiantes.

« Exrenar Ia mente v estimular Jos mecanismos de sprendizzje mediante gjercicios con kabilidades
cognitivas.

 Desaryollar Las hsbilidades de s Taxonomia ds Bloom empezsndo por los aprendizajes de orden
inferior Rasta Jos de orden supenior.

» Coeocer nuevas hemamientas tacaolgicas que penmitan penerar destrezas académicas para que Jos
estudizmtes tengan un mejor desempeo a nivel de educacion supesior.

Atencion

Amphacion.

'con Jos participantes una Luvia Ge 13eas Gonde S& Constuy= G2 forma Colectva ] Cconcepio
de mencion.

adnnmqpnwmmﬂnumdmmudmn
consigue aplicario de manera adecuada, sobee todo porque 1a Zencion de un persona posda depender

Creacion de wa mandala. Se envia el ik de 13 pagins 3 1os paricipantes con 10 Muntos para 1a
vidad

A posterior, se envia el link 2 los participantes donde deben realizar un Break Ot educativo. El tema

de exta dindmica son operaciones mateminicas donde dependers de s conocimiento, anadisis v

atencion para realizar est0s ejercicios ¥ llezar a la etapa

fotmcide s Snanter halslates sociales sl como s
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CUARTA SESION

L uipe
Universidad Internacional del Ecusdor
Maestria en Educacién mencion en Gestion del Aprendizaje mediado por TIC
Flan de trabajo por sesiones
Sesion N*: Cuarmz

Fecha: Viernes 16 de Julio de 2021,

Tocorporas 0 € N0 S3ACIENO0 G NAl PITIONI SICATAY VITales para fortaiecer 18

comspetenciss digmales de los estudiarzes.

© Ecirenat I3 ments y estmilar 10y MECATISTEOS G2 Sprendiza)e mediants SeIiios Con Baciidades
cogaitivas.

 Desarrollar Las havilidades de la Taxonomia de Bloom empezando por los zprendizsjes dz orden
infariar Basta los de orden superice.

« Conocer nuevas heramsentas tecnologicas que penmitan penscar destreras académicas pars que Jos

‘esmadimres tengan un mejor desempetio 2 nivel da educacion supeniar.

P ~—

clnificar, diferencia, relacionar o sacar conjeniras ds R pregunts o aseveracion. Por 50 3¢ propone
com los estdizznes &l realizar 1ma mesa redonds donde se poeds debatir e 10600 3 tma magen

&= 31 prupo Ge estadiz=res e 4os fub STUpO: COn 13 fnahdad de Analzar 13 Sigmente prezumiz. |

£Cuil o3 1a forma adecuada e 12 que ol perro debe usar o pantaién?

bnfh

Cada gropo tandea a su respornabilidad el parro 1y el pamo 2 tandrin que defender su posicicn e
cumso 2 1a pregunts imicial se asignara 3 cads grupo a una sals de 200m para qoe posdan estuchrar
308 ideas v generar en conjunto tms infografis que sustente su punto de vista

La infografia dabe ser wrabajada en Se entrega un tsbajo por gUpo.

paa Hegar 2 acuerdos y generar um documento que sustente sus sdeay. Loego se realizara una
paza dialogar las ideas que han generado en su Zupo de trabajo.
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QUINTA SESION

L vipe
Universidad Internacional del Ecusdor
Maestria en Educacion mencion en Gestion del Aprendizaje mediado por TIC
Flan de trabajo por wziones
Fecha: Joeves 22 de Jolio de 2021

Incorporsr en el ambito educativo drversas plataformas educativas virtuales para fortalecer las

competencias digitales de los estodiantes.

s Endenar i meste v estmuler 103 DYeCATISO0s G2 ATendizaje mediirte Sarcicios Con EabRidades
cogritias.

o Desarroliar las habilsdades de Ia Taxonomia de Bloom empezindo po os aprendizajes de arden
inferior hasza Jos Se orden supenar.

» Conoces maevas berramsentas techologicas que permitan generar destresas académicas para qoe 1oy

realizadss. Cuanto ellos consideran haber aprandido sobre sus capacidades y si las harramientas
comenaday peneraron trserds ¥ baneSicio 2 s aspecto acadimico como exmudismes.

T propoue realizar un FODA Ge competancias digitales, Gonde Cada estodiante puede Lacer Un
anilisis ¢ istrospeccida sobre sus capacidades y sus limitaciones sobee & uso de buramietn
dimtales.

qu2 usar pEa
Sgitales. Al concluir, se drinda un espacso de dialogo para que se presenten los abajos realizados v e
pueda comocer e perfil personal que cada parucipamte se ha signado.
Cossticnano de sesion 3,
Cana




SEXTA SESION

L viDe
Usiversidad Internacional del Ecuador
en Educacié ién en Cestion del Apresdizaje mediado por TIC
Plan de trabajo por seziones

[\ Fyowar;

Sesién N°: Sexta.

Fecha: Viernas 30 da Julio de 2021

Incorpocar an o] Ambiso educativo diversas plataformas educaty srtuales para fortalecer las
competancias digstales de los estadiantes.

* Entresar La meste 3 estumular los macaniumos de aprendizaje mediante eercicios con habibidades

* Desarroltar Las habilidades de la Taxonomia de Bloom empezando por los aprendizaies de crden
infarior basta los de orden supsricr. '

* Conocer maavas bemramientas tecuologions qua permitin generas destrezas acadianicas para qua los
estudiantes tengan um mejor desempeio 3 mvel de educacidn vupenice.

Creatvadad

Crear,

Tx defimicion.

S imicia con un 11080 I0dociono sobre 1a Eabuidad copaitiva 0¢ L creatividad y porgue e
importante esta funcidn en el ser bumans

hmahuﬁmhmm.h&dhwﬁ-wm
ammadas, paeden geoarar contenido quae vea axtreten:do y motivador para b andiencia.

En esta sessdn Jos estods deben crear un wdo de mi 30 segundos donde "
axperiencia durante ls pandemia v ol haber cunado s dltimo 350 de secundaria en clases virtales
Aqui los participaztes tienen L3 oportumidad da expresar e amsociones ¥ Keatimantos an como
demostrar wa creatividad ez aste recurse digital msovader.

wta Sesion, e muetra 3 1o extudiantes 13 plataforma WAKELET que & wna galeris il |
donde se ban creado colecciones coa todas las actividades peneradas durante ests myestigacin ¥ este
repontono puede ser visitado por los participantes para recordar las experiencin y tambidn recordar
s platafonmas utikizadas.
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