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TEMA: Recursos Digitales para el Aprendizaje Activo

Autoras:
Toapanta Quishpe, Shirley Mireya
Yugcha Ofia, Erika Fernanda
RESUMEN

Los recursos digitales se han convertido en un apoyo dentro del proceso de
ensefianza aprendizaje, por ello, es importante conocer las ventajas que ofrece la
utilizacion de aplicaciones de manera que permitan desarrollar un aprendizaje
activo dentro del aula a través de medios audiovisuales, imagenes, presentaciones,
blogs. Los docentes en su labor profesional no cuentan con gran diversidad de
recursos digitales, la mayor parte es debido a la falta de capacitacién en el uso de
herramientas tecnoldgicas como apoyo pedagodgico para el aprendizaje de los
estudiantes. Frente a ello este trabajo investigativo tiene como objetivo establecer
recursos digitales para el aprendizaje activo en los estudiantes de la Unidad
Educativa “Mariscal Antonio José de Sucre”, Provincia de Cotopaxi, afio lectivo
2022-2023. La metodologia se basé en un enfoque de investigacion cuantitativa
porque permitio comprender la realidad del contexto educativo a través de datos
numéricos, se aplicd el método deductivo. La técnica utilizada es la encuesta con
su instrumento el cuestionario aplicado a los estudiantes, de la misma manera se
aplico la técnica de la entrevista con su instrumento guia de entrevista. Los
resultados alcanzados fueron los hallazgos y analisis acerca de los recursos
digitales que utilizan los docentes para generar en el aula un aprendizaje activo.
Este proyecto contribuye al desarrollo de capacidades y destrezas en los docentes
respecto al manejo de recursos digitales proporcionando amplias posibilidades de
generar contenido atractivo y de interés, de la misma manera, contribuye a la
motivacion y atencion de los estudiantes; pues, la competencia digital es esencial
para el aprendizaje.

Palabras Claves: Recursos, Digitales, Aprendizaje, Motivacion.
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Authors:
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ABSTRACT

Digital resources have become a support at teaching-learning process; therefore, it
is important to know offered advantages by applications use in order to develop
active learning in the classroom through audiovisual media, images, presentations
and blogs. In their professional work, teachers do not have a great diversity of
digital resources, mostly due to the lack of training on use of technological tools
as a pedagogical support for student learning. The objective of this research is to
establish digital resources for active learning at students of "Mariscal Antonio
José de Sucre" Educational Unit, Cotopaxi province, school year 2022-2023. The
methodology was based on a quantitative research approach because it allowed to
understand the reality of educational context; deductive method was applied. The
used technique was survey with its instrument the questionnaire applied to
students, in the same way, the interview technique was applied with its interview
guide instrument. The achieved results were findings and analysis of digital
resources used by teachers to generate active learning in the classroom. This
project contributes to capacities development and skills in teachers regarding the
management of digital resources, providing abundant possibilities to generate
attractive and interesting content, similarly, it contributes to students’ motivation
and attention, as digital competence essential for learning.

Keywords: Resources, Digital, Learning, Motivation.
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2. JUSTIFICACION
Los recursos digitales pueden ampliar la perspectiva de una educacion de calidad,
al encontrarnos en una época donde la tecnologia es una de las premisas de
avance, en ambitos sociales, politicos, culturales y educativos es importante que la
educacion de un giro basado en las necesidades educativas mas recientes. El
aprendizaje de los estudiantes debe ser activa, motivadora y participativa, es asi
que el empleo de recursos digitales dentro de una hora clase ayuda a que los
estudiantes puedan ser participes de una renovacion en su ensefianza.
Es asi que, los recursos digitales, permite captar la atencion de los estudiantes de
una manera que la informacion proporcionada sea comprendida de forma
eficiente, esto debido a que:
Los contenidos se hacen mas dinamicos (interactividad) mas atractivos
(presentacion simultanea de texto, sonidos e iméagenes) y mas variados.
Estas nuevas prestaciones pueden facilitar el aprendizaje y permitir
mejoras cognitivas sobre todo de los alumnos con dificultades, al aplicar
metodologias mas activas y menos expositivas. (Pérez, 2010, p. 5)
Es decir, los recursos digitales despiertan la atencion de los estudiantes y genera
un aprendizaje activo en diferentes &reas, mediante imagenes, videos, pizarra
digital, libros digitales, etc.
Por ende, este proyecto es fundamental dentro del proceso pedagdgico, no solo
para mejorar las competencias digitales y de investigacion de los docentes, al
conocer nuevos recursos sino también para erradicar brechas en la educacion,
dado que, “Las posibilidades que ofrecen las TIC, permiten al docente ser
participe de la creacion de entornos formativos en los cuales es eminente la
interaccion multidireccional entre los participantes, aumentando asi la
construccion de los aprendizajes” (Castro et al., 2007, p. 221)
Ante lo mencionado, es un gran aporte el que realiza los recursos digitales para
que el aprendizaje de los estudiantes sea activo, esto debido que el docente genera
un ambiente de comunicacion, construye contenidos atractivos para los
estudiantes, ademas facilita la proyeccion de ejemplos con el afan de prevenir el

aburrimiento y el desinterés.



Igualmente, contribuye a la motivacion y atencion de los estudiantes; pues, la
competencia digital es esencial para el aprendizaje, el trabajo y la participacion en
la sociedad de hoy. Por otra parte, el uso que hacen los docentes de las TIC en las
clases se orienta, principalmente, a proporcionar guias u orientaciones que
faciliten el estudio o aprendizaje de los estudiantes, ya que tanto los profesores y
alumnos necesitan de herramientas innovadoras para el proceso de ensefianza-
aprendizaje.

Asi también, la puesta en préctica a traves de la utilizacion de los recursos
digitales para el aprendizaje activo de los estudiantes, es importante porque
promueve el interés, el razonamiento y la concentracion para desarrollar
habilidades cognitivas como el andlisis, la reflexion y la critica, entre otras
cualidades que fortalece al conocimiento. Cabe recalcar que los medios
tecnoldgicos aportan grandes posibilidades de que los docentes exploren sus
capacidades creativas e innovadoras estableciendo un vinculo con el mundo
digital y los procesos de ensefianza.

Por otra parte, el presente trabajo al estar dentro del campo educativo busca
beneficiar directamente a los docentes por sus amplias posibilidades de generar
contenido atractivo y de interés; ademas de favorecer, de manera indirecta a los
estudiantes, autoridades e instituciones educativas, dado que, seran participes de
esta nueva metodologia de ensefianza.

Los recursos tecnoldgicos generan un gran impacto en la sociedad actual no s6lo
como un medio para el aprendizaje sino como un medio de expresion y creacion a
través de una nueva forma de comunicacion apoyado en las imégenes y los
sonidos, con alta potencialidad para estimular la creatividad, tanto de los docentes
como de los estudiantes.

Este proyecto busca la construccion del conocimiento a través de estrategias de
ensefianza que contribuyan y aporten alcances significativos en el desarrollo de
capacidades y competencias. Ademas, promueve al estudiante que logre un
aprendizaje a ritmo propio, cooperativo y flexible. Por ello, es importante que el
docente se capacite e implemente recursos digitales innovadores haciendo el
proceso de ensefianza-aprendizaje méas participativo e interactivo erradicando la

idea de que la ensefianza de contenidos cientificos es de dificil comprension.



3. BENEFICIARIOS
Tabla 1. Cuadro de beneficiarios.

Beneficiarios Total
Directos 15 docentes
Indirectos 115 estudiantes

Los beneficiarios directos seran 15 docentes, debido que el proyecto contribuye al
proceso didactico a través de la utilizacion de recursos digitales y esto permite al
docente innovar en el aula, de la misma manera, los beneficiarios indirectos seran
115 estudiantes de Primero y Segundo Afio de Bachillerato, dado que, permite
mejor el rendimiento académico a través de un buen aprendizaje activo y
participativo.

4. EL PROBLEMA DE INVESTIGACION:

4.1. Contextualizacion del Problema

En la actualidad, el avance de la ciencia y la tecnologia afecta a diversos campos
de la sociedad y la educacion, el cual, se ha centrado en la blsqueda de nuevas
estrategias metodoldgicas que mejoren el proceso de ensefianza y aprendizaje del
estudiante, a través de la utilizacion de los recursos digitales para el aprendizaje
activo, conllevando al estudiante a generar conocimientos Utiles en la formacién
académica y profesional, de manera que el estudiante logre expresarse, interactuar
y comunicarse de manera correcta.

Los recursos digitales son un soporte fundamental para un aprendizaje activo, sin
embargo, la decadencia del empleo de estos medios dentro de las aulas perjudica
de manera radical a la educacion. La Comision Europea manifesto que “el 50 % y
el 80 % de los alumnos de la UE no utilizan nunca libros de texto digitales,
software con ejercicios, podcasts, simulaciones ni juegos didacticos” (2013). En
este sentido se comprende que, existe una gran deficiencia en el manejo de los
recursos digitales de docentes y estudiantes.

Ademas; el desconocimiento, la falta de capacitacion en docentes y la escasa
implementacion de instrumentos tecnologicos en los centros educativos perjudica

el acceso a la informacidn proporcionada en diversos medios digitales.



La Union Europea ha puesto de manifiesto que el 63 % de los nifios de
nueve afnos de edad no estudian en un centro bien equipado desde el punto
de vista digital (es decir, que disponga de equipos adecuados, banda ancha
rapida y alta conectividad), (Comision Europea, 2013).
Es decir, la educacion carece de infraestructura apta para la ensefianza basada en
el empleo de recursos digitales que a la larga genera aburrimiento y desinterés por
parte de los estudiantes, de manera que, enmarca a la educacion en problemas de
ensefianza-aprendizaje.
En el Ecuador se ha evidenciado la escasa implementacion de recursos digitales
dentro de las instituciones educativas. “Esto ocurre por la falta de conocimiento
que tienen los profesores sobre el manejo de recursos tecnoldgicos, y porque
muchos de ellos no cuentan con dispositivos electronicos ni acceso a Internet”
(Primicias, 2021).
Ante lo mencionado, los docentes no hacen uso de los recursos digitales por falta
de conocimiento en las mismas, es asi que, la utilizacion de diversas plataformas
contribuira a que realicen innovacién en su método de ensefianza pasando de una
clase aburrida y poco interés a presentar algo innovador y creativo que llama la
atencion de los estudiantes facilitando impartir los contenidos cientificos de forma
divertida.
En la Unidad Educativa “Mariscal Antonio José de Sucre”, se ha evidenciado
varios problemas referentes a los recursos digitales para el aprendizaje activo de
los estudiantes, la desactualizacion de conocimientos en el manejo de las
tecnologias forma parte de la problemética, lo cual se debe a la falta de
capacitacion por parte de los docentes, dado por la falta de presupuesto o por el
desinterés de adquirir nuevas competencias.
Con lo antes sefialado, el desarrollo de las clases se torna mondtona y tradicional
generando aburrimiento y desinterés por aprender, debido que, al no utilizar
diferentes recursos tecnoldgicos que aporten al aprendizaje de los alumnos
provoca que no presten atencion y prefieren hacer otras actividades como:
conversar, jugar, molestar y hacer bulla, generando ambiente desagradable en el

aprendizaje.



Del mismo modo, al ser el proceso de ensefianza desmotivante, los estudiantes no
cumplen con los estandares de aprendizaje adquirido por la institucion, logrando
contrastar con el rendimiento académico de los estudiantes, por eso es importante
la utilizacion e implementacion de los recursos digitales como instrumento
indispensable a la hora de impartir sus clases.

5. OBJETIVOS:

5.1.General

Establecer recursos digitales para el aprendizaje activo en los estudiantes de la
Unidad Educativa “Mariscal Antonio José de Sucre”, provincia de Cotopaxi, afio
lectivo 2022-2023

5.2.Especificos

e Fundamentar los referentes teodricos acerca de los recursos digitales y el
aprendizaje activo.

e Diagnosticar la utilizacion de los recursos digitales para el aprendizaje activo
de los estudiantes de Bachillerato.

e Elaborar recursos digitales para el aprendizaje activo de los estudiantes de
Bachillerato.

6. ACTIVIDADES Y SISTEMA DE TAREAS EN RELACION A LOS
OBJETIVOS PLANTEADOS

Tabla 2. Cuadro de sistemas de tareas.

Objetivo Actividad Resultadosa | Descripcion de la
especifico alcanzarse de | actividad (técnica
la actividad e instrumentos.
Medios de
verificacion)
Fundamentar Indignacién  de | Definir las | Esquema de
los referentes | informacion  en | fuentes contenidos.
tedricos acerca | fuentes bibliograficas
de los recursos | bibliograficas para  sustentar
digitales y el | sobre los recursos | tedricamente el
aprendizaje digitales vy el | proyecto.
activo. aprendizaje
activo.
Construccion del | Redaccién  del | Marco Teorico.
marco conceptual | marco tedrico,
referente a los | empleando las




recursos digitales | fuentes
y el aprendizaje | bibliograficas.
activo.

Diagnosticar la | Elaboracion  de | Validacion  de | Cuestionario

utilizacion de | los instrumentos | los instrumentos | Guia de entrevista.

los  recursos | de recoleccion de | de recoleccion

digitales para | informacion: de informacion.

el aprendizaje | Técnica de

activo de los | encuesta

estudiantes de | Técnica de la

Bachillerato. entrevista.
Aplicacion de | Diagnostico del | Informacion
instrumentos de | empleo de los | recolectada a
recoleccion  de | recursos traves del
informacion en la | digitales en el | cuestionario y guia
Unidad aprendizaje. de entrevista.
Educativa.
Interpretacion y | Hallazgos y | Argumentos
analisis de la | analisis acerca | acerca de los
informacion de los recursos | recursos digitales
recolectada de la | digitales para el aprendizaje
encuesta y activo  en la
entrevista Unidad Educativa

“Mariscal Sucre”

Elaborar Construccion de | Recursos Guia

recursos recursos digitales. | digitales

digitales para

el aprendizaje

activo de los

estudiantes de

Bachillerato.

Elaborado por: Toapanta Shirley, Yugcha Fernanda
7. FUNDAMENTACION CIENTIFICO TECNICA

7.1.Marco teorico

7.1.1. Antecedentes

A continuacién, se realizara la fundamentacion cientifica, con base en la revisién
de distintas fuentes que sustentara el trabajo sobre los recursos digitales para el
aprendizaje activo.

Leon y Cisneros (2021) en su articulo “Competencias y recursos digitales para la
ensefianza aprendizaje en educacion basica superior” teniendo por objetivo
identificar recursos digitales para el desarrollo de las siguientes competencias

digitales: a). informatizacion y alfabetizacion informacional; b). comunicacion y



colaboracidn; c). resolucion de problemas y pensamiento critico; y d). seguridad y
la obtencion de estas competencias digitales. Este articulo tiene enfoque
cuantitativo. Los datos obtenidos muestran interesantes resultados que denotan
una diferencia significativa en el uso de recursos digitales entre estudiantes y
docentes. Por ende, este articulo se enfoca en la integracion de recursos digitales
en las horas clases y puedan utilizar docentes y estudiantes.

De la misma manera , Guzzetti (2020) en su revista ~“Plataforma virtual: una
herramienta didactica para el Proceso de Ensefianza Aprendizaje”” el cual tiene
como intension describir los aspectos positivos y negativos en la implementacion
de plataformas virtuales como herramienta didactica en el proceso de ensefianza
aprendizaje, es un estudio cualitativo y descriptivo basado en la revision
bibliografica  de  articulos  cientificos, teniendo como resultado que la
plataforma virtual es un recurso didactico valido en el dmbito educativo, que
favorece el trabajo autonomo, innovacion, motivacion y comunicacion con el
docente.

Asimismo, Glasserman y Ramirez (2014) en su trabajo de investigacion “Uso de
recursos educativos abiertos y objetos de aprendizaje en Educacion Basica” con el
objetivo presentar un estudio sobre la integracion de recursos digitales abiertos
como herramientas didacticas en el nivel de educacion primaria. La metodologia
aplicada fue de corte cualitativo con un enfoque de estudio de caso. Los resultados
dan cuenta que los docentes de la institucion estan familiarizados con el uso de
tecnologias de informacion y comunicacion (TIC), pero desconocen la forma de
seleccionar recursos con licenciamiento abierto.

Igualmente, Arias y Aguilar, (2023) “La gamificaciéon como estrategia innovadora
para estimular el aprendizaje activo en los estudiantes de la institucion Matilde
Hidalgo de Procel” El presente trabajo investigativo plantea como objetivo
general proponer orientaciones pedagogicas sobre el uso de la gamificacion
como estrategia innovadora, para estimular el aprendizaje activo en los
estudiantes de la Institucion “Matilde Hidalgo de Procel”. Metodologicamente, la
investigacion presenta un enfoque cuantitativo utilizando el método deductivo. El

instrumento empleado, es un cuestionario con preguntas cerradas tipo Likert.



Finalmente, Oltra, Garcia, Flor y Boronat (2012) en su revista “APRENDIZAJE
ACTIVO Y DESEMPENO DEL ESTUDIANTE” El objetivo de este trabajo es
revisar los principales componentes de disefio de un curso de direccion de la
produccién que combina diferentes metodologias activas y que esta dirigido al
desarrollo de competencias en los estudiantes. Los resultados muestran un mayor
desarrollo de las competencias directamente relacionadas con el trabajo en equipo
en general, y de manera especial cuando el proceso de ensefianza-aprendizaje se
realiza de manera presencial.
7.2.Ensefianza
La ensefianza es proveer de conocimiento a los demas con la intencion de
enriquecer la cultura y sabiduria. La ensefia puede ser impartida por medio de
recursos que facilite la compresion de un tema en especifico. También se puede
manifestar que la ensefianza.
Es el proceso mediante el cual se comunican o transmiten conocimientos
especiales o generales sobre una materia. Este concepto es mas restringido
que el de educacidén. Ya que esta tiene por objeto la formacion integral de
la persona, mientras que la ensefianza se limita a transmitir, por medios
diversos, determinados conocimientos. (Navarro, 2004, p. 3)
Es asi que, el docente cumple un rol fundamental en la ensefianza, de transmisor
de conocimientos y pasa a ser guia y responsable de los alumnos proporcionando
experiencias de aprendizaje por medio de la informacion y analisis de contenido.
7.2.1. Importancia del PEA
Los nuevos desafios en la educacion ante situaciones problematicas, ha
conllevado que el docente se vea obligado a cambiar su metodologia. Por ende,
los autores Campos y Raubel (2011) expresan que: “El proceso de ensefianza
aprendizaje tiene como propdsito esencial favorecer la formacion integral de la
personalidad del educando, constituyendo una via principal para la obtencion de
conocimientos, patrones de conducta, valores, procedimientos y estrategias de
aprendizaje” (p.2).
Por ende, es importante resaltar que el nuevo rol innovador del docente radica
principalmente en guiar y motivar al estudiante para que este pueda completar con

éxito el proceso de aprendizaje.
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7.2.2. Métodos de ensefianza
La llegada de Internet ha cambiado las formas de comunicacién, convivencia en
los &mbitos profesional y personal, por tal razon el proceso educativo debe estar a
la vanguardia de estos cambios. La tarea del docente es emplear nuevos métodos
que permita al estudiante adquirir con facilidad los conocimientos.
Los métodos de ensefianza son los componentes més dindmicos del
proceso de ensefianza-aprendizaje, pues estan basados en las acciones que
realizan los profesores y estudiantes, las que a su vez comprende una serie
de operaciones dirigida a lograr los objetivos propuestos en este proceso.
(Rosell y Paneque, 2009)
Ademas, se ha comprobado el compromiso de los docentes en enfrentar el nuevo
reto educativo, aprendiendo y capacitandose en la tecnologia, ya que es
indispensable para aplicarlo en el futuro, el docente podrd aportar de manera
adecuada en la comunidad educativa y sus alrededores con propuestas
innovadoras que cambien el rumbo de la metodologia del aula.
7.3.Recursos didacticos
Los medios didacticos corresponden a aquellos materiales que son empleados en
el proceso de ensefianza aprendizaje, facilitan la comprension de los contenidos
por parte del estudiante, los medios didacticos pueden realizar diversas funciones
entre ellas estan: el facilitar la interaccion entre educandos y educadores guiando
los aprendizajes y al mismo tiempo ejercitar las habilidades de los estudiantes.
Para Morales (2012) se entiende por recurso didactico:
Al conjunto de medios materiales que intervienen y facilitan el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Estos materiales pueden ser tanto fisicos como
virtuales, asumen como condicién, despertar el interés de los estudiantes,
adecuarse a las caracteristicas fisicas y psiquicas de los mismos, ademas
que facilitan la actividad docente al servir de guia; asimismo, tienen la
gran virtud de adecuarse a cualquier tipo de contenido. (p.10)
Los medios de ensefianza son recursos que emplea el docente para impartir sus
conocimientos, y estos pueden utilizarse como soporte 0 complemento en su tarea
de ensefianza. “Los recursos didacticos o medios de ensefianza permiten crear las

condiciones materiales favorables para cumplir con las exigencias cientificas del
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mundo contemporaneo durante el proceso de ensefianza-aprendizaje” (Mufioz,
2018, p. 4).
La importancia de los recursos didacticos radica en el rol que cumple dentro del
proceso de ensefianza, debido que, permite potenciar el interés de los estudiantes,
por ende, se debe tomar en cuenta el grupo al que va dirigido, con la finalidad que
ese recurso realmente sea de utilidad al momento de proporcionar informacion y
guiar el proceso de ensefianza-aprendizaje.
7.3.1. Funcionalidad de los recursos didacticos
Los recursos didacticos favorecen al proceso de ensefianza-aprendizaje, brindan
orientaciéon metodologica y apoyo en la construccion de aprendizajes. “Estos
recursos son disefiados por los docentes respondiendo a los requerimientos,
motivando y despertando el interés de los estudiantes para fortalecer el proceso de
ensefianza aprendizaje” (Vargas, 2017). Es decir, proporciona al estudiante un
conocimiento que posteriormente podra utilizar para ir construyendo su propio
conocimiento.
Segun Rodriguez (2005) establece tres funciones que desempefian los recursos
didacticos en la educacion “Funcion de apoyo al aprendizaje, Funcion
estructuradora, Funcién motivadora”. Por consiguiente, se puede mencionar que
estas tres funcionalidades favorecen el aprendizaje, es decir ayudan al estudiante a
adquirir, almacenar, reforzar y organizar los conocimientos que van adquiriendo a
lo largo de la clase, y hace que estas sean mas llamativas y divertidas de este
modo el estudiante obtiene un aprendizaje activo y significativo.
Abengoechea & Romero (1991) apuntan dos funciones mas:
La funcion innovadora de los recursos, como productora de estimulos
procedente de lo novedoso y creativo que aporta el material al alumno; y
la funcion condicionadora del aprendizaje, en relacion a la clase de
procesamiento de la informacion que los alumnos realizan.
Estas dos funciones que se afiaden de acuerdo a los autores, complementan a la
labor docente, puesto que ayuda al desarrollo de la creatividad en los alumnos y
adquirir o procesar los nuevos conocimientos, de la misma forma los recursos
didacticos se convierten en un soporte para los docentes ayudando a que los

estudiantes logren adquirir los aprendizajes deseados.



7.3.2. Clasificacion de los recursos didacticos

Tabla 3. Clasificacion de los medios didacticos.

12

modo de representacion del

Recursos Definicion Clasificacion
Manipulativos | Estos medios serian el | Objetos 'y  recursos
conjunto de recursos Yy | reales:
materiales que se caracterizan | Los materiales del entorno
por ofrecer a los sujetos un | (minerales, animales,

plantas) materiales para la

conocimiento de naturaleza | psicomotricidad (aros,
activa. Para ser | pelotas, cuerdas)
pedagogicamente  Gtil  la | materiales de desecho.
misma debe desarrollarse | Medios ~ manipulativos
intencionalmente  bajo un | simbdlicos: los bloques
contexto de ensefianza. I6gicos, regletas, figuras
geomeétricas, los juegos y
juguetes.
Impresos Esta categoria incluye todos | Material orientado al
los recursos que emplean | profesor:
principalmente los codigos | ¢ Guias del profesor o
verbales como  sistema didacticas
simbodlico predominante. En | ¢ Guias curriculares,
su mayor parte son los otros materiales de
materiales que estan apoyo curricular.
producidos por algln tipo de | Material orientado al
mecanismo de impresion. alumno:
e Libros de texto
e Material de

lectoescritura el cartel,
comic.

e Otros
textuales.

materiales

Audiovisuales

Son todo ese conjunto de
recursos que
predominantemente codifican
sus mensajes a través de
representaciones icénicas. La
imagen es la principal
modalidad simbdlica a través
de la cual presentan el
conocimiento.

Medios de imagen fija:

e Retroproyector de
transparencias

e Proyectos de
diapositivas

Medios de imagen en

movimiento:

o EI proyector de
peliculas

e Televisién
e Video
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Auditivos Emplean el sonido como la | e El casete
modalidad de codificacion | ¢ El tocadiscos
predominante. La musica, la | ¢ |3 radio
palabra oral, los sonidos
reales, etc. Representan los
cddigos mas habituales de
estos medios.

Informéticos | Se  caracterizan porque | ¢ Ordenador 0
posibilitan desarrollar, utilizar computador

y combinar indistintamente | e CD

cualquier  modalidad de | ¢ Telematica
codificacion simbolica de la | 4 pyvD

informacion. Los codigos
verbales, iconicos fijos o en
movimiento, el sonido es
susceptibles de ser empleados
en cualquier medio
informatico.

Nota. Rodriguez, M. A., Fernandez, J. L., Soto, J., Esteves, N., Zavala, A. y

Garcia, M. A. (s.f.). Medios y recursos. Monografias. https://n9.cl/xbhas
7.3.3. Rol de los recursos didacticos en el aula
Los recursos favorecen la organizacién del docente a la hora de desempefiar sus
funciones, en donde, los estudiantes reciben la informacion acorde a su nivel
educativo y realizan el estudio de las tematicas correspondientes acorde al sistema
de educacion.
Los recursos didacticos ayudan a la comunidad educativa para impartir los
conocimientos que favorezcan a los estudiantes con el propoésito de abrir
puertas para el desarrollo de las habilidades y destrezas, estas herramientas
tecnoldgicas ayudan al estudiante, docente asimilar el conocimiento de
una manera mas rapida optimizando el tiempo. (Chancusig et al., 2017)
Es decir, para la labor docente trabajar con recursos didacticos consiste en buscar
el beneficio pedagdgico y metodoldgico, procurando realizar acciones apropiadas
en el aprendizaje. Por su parte para los estudiantes permite tener a disposicion una
serie de fuentes de informacion, lecturas, materiales auditivos, visuales, entre
otros elementos de refuerzo académico.
7.4.Recursos digitales
Los recursos digitales son todo material tecnoldgico que contribuyen al desarrollo

cognitivo de los estudiantes, por medio de la motivacion, la cual, esta ligado a los
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diferentes tipos de recursos que utiliza el docente, para el progreso de habilidades
y destrezas del alumno. Segun EI Ministerio de Educacién del Ecuador (2017):
Podemos encontrar infinidad de aplicaciones de las TIC desde la creacion
de portales o0 webs educativas, la creacion de aulas virtuales de ensefianza-
aprendizaje, la videoconferencia, software para la educacion y
I6gicamente, material didactico o de multimedia educativo que
actualmente se distribuye a través de Internet.
Estos recursos digitales dentro de la educacion son de gran importancia porque
brindan entornos innovadores que promueven el desarrollo cognitivo creando asi
espacios de autoaprendizaje en el ambito educativo.
Asi también, el pensamiento l6gico se puede desarrollar a través de recursos
educativos digitales. “"El uso de las TIC en el aula proporciona tanto al educador
como al alumno una Gtil herramienta tecnoldgica, posicionando asi a este ultimo
en protagonista y actor de su propio aprendizaje””. (Bonilla, 2018, p. 125)
En otras palabras, se promueve el pensamiento ldgico a través de actividades
ludicas, donde el estudiante crea su propio contenido, retornando asi a un
aprendizaje significativo y de alto valor.
Las Tics son recursos creados con la finalidad de interactuar con él, permiten que
el proceso de aprendizaje sea autonomo y eficaz, de tal modo, Navés (2015)
manifiesta que “El uso de las TIC suplementa las estrategias pedagogicas
facilitando el aprendizaje cooperativo y promoviendo el desarrollo de nuevas
habilidades y competencias laborales en docentes y alumnos respetando la
singularidad de cada uno.” Por ello, las TIC son un valioso recurso didactico que
enriquece el proceso de ensefianza-aprendizaje, ya que facilitan la interaccion
comun por medio de una aplicacion especifica y acorde a las necesidades de cada
uno de los estudiantes.
7.4.1. Implementacion de las Tics en el aprendizaje
La incorporacion de las TIC en el &mbito académico es muy importante, dado que
permite al docente y al estudiante involucrarse con nuevas técnicas, métodos y
recursos didacticos que contribuye con el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Ademas, los recursos digitales facilitan la interaccion entre docente-estudiante, de

manera que permite crear material didactico entretenido e innovador. En palabras
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de Castro, Guzman y Casado (2007) "Las TIC facilitan la evaluacion y el control,
promueven la actualizacion profesional y le proporciona mayor posibilidad de
contacto con otros profesores, compafieros y centros, ademas atienden a los
diferentes estilos de aprendizaje”.

Frente a lo sefialado, la incorporacion de los medios tecnolégicos en el proceso de
ensefianza-aprendizaje permite romper esquemas y paradigmas tanto en los
docentes como en los estudiantes debido que estos medios ayudan a interactuar de
mejor manera en el salon de clases y a mantener una relacion y participacion
activa.

7.4.2. Aplicacion de los recursos digitales en la ensefianza

Los recursos digitales en educacion se han convertido en un apoyo fundamental
en el desarrollo intelectual y creativo de los estudiantes. “Los recursos digitales
ofrecen nuevas oportunidades en los procesos de ensefianza y aprendizaje al
incorporar la imagen, el sonido y la interactividad como elementos que refuerzan
la comprension y motivacion de los estudiantes” (Garcia, 2016, p. 44).

De acuerdo con el autor, los docentes deben manejar las herramientas
tecnoldgicas para facilitar la ensefianza-aprendizaje de forma llamativa y dindmica
para los estudiantes con la implementacion de recursos audiovisuales y digitales
de forma innovadora transformando la calidad educativa, por lo tanto, las
tecnologias deben ser incorporadas en el entorno educativo.

7.5.Aprendizaje

El término aprendizaje se le puede definir como un proceso cognitivo de andlisis y
compresion de contenidos con el fin de adquirir diversas destrezas como
experiencias, conductas, conocimiento, valores, etc. Segun Mayer (2002), “El
aprendizaje es personal e individual, cada uno construye sus propios significados;
a ritmos diferentes y por medios distintos a lo largo de etapas similares de
aprendizajes especificos; algo activo e integrativo™".

Al respecto se puede mencionar que, el aprendizaje puede ocurrir de diferentes
formas en diversos contextos, como en la familia, escuela, en el trabajo, en la

sociedad y en la vida cotidiana, el aprendizaje puede ser individual o colectivo.
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7.5.1. Caracteristicas del aprendizaje
El aprendizaje es uno de los componentes esenciales dentro del proceso
pedagdgico por lo tanto debe estar encaminado al desarrollo integral de los
estudiantes, por ello, es importante considerar aspectos gque promuevan un
aprendizaje apto con el fin de fortalecer las destrezas y habilidades de los
estudiantes.
A continuacion, segun la Guia del docente (s. f.), se cita algunas caracteristicas
que debe tener el aprendizaje:

e Se puede ensefiar todo lo que se puede aprender

e Permite modificar lo que se ha aprendido antes.

e El aprendizaje tiene un caracter adaptativo.

e No todas las personas tienen la misma capacidad de aprendizaje.

e El aprendizaje por asociacion es el aprendizaje mas comun.
7.5.2. Tipos de aprendizaje
El aprendizaje depende de diversos factores como la forma en que aprende los
estudiantes, el contexto en que se desenvuelven, el ritmo y estilo propio de cada
uno. Por ende, existen diferentes tipos de aprendizaje como:
El aprendizaje por descubrimiento en donde este tipo de aprendizaje es autbnomo
del estudiante no hay necesidad de la intervencion de un guia o facilitador de
contenidos, asimismo el aprendizaje significativo, Segin Riva (2009) ~ relaciona
sus conocimientos previos con los conocimientos nuevos dotandolos asi
coherencia respecto a sus estructuras cognitivas™. Es decir, aprenden a ritmo
propio y lo adquieren por medio del andlisis de informacion obtenida por sus
propios meritos.
7.6.Aprendizaje activo
El aprendizaje activo consiste en involucrar directamente a los estudiantes en su
proceso de aprendizaje con el fin de que puedan desarrollar destrezas como la
investigacion, resolucion de conflictos que se presentan en la cotidianidad,
ademas de comprender el mundo que lo rodea.

El aprendizaje activo implica que el estudiante debe estar expuesto
continuamente, bien sea por voluntad propia o porque la estrategia

utilizada por el profesor asi lo exige, a situaciones que le demanden
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operaciones intelectuales de orden superior: andlisis, sintesis,
interpretacion, inferencia y evaluacion y es con base en este principio que
aparece en el sistema educativo el aprendizaje basado en proyectos.
(Campos, 2022)
El aprendizaje activo es una actividad de aprendizaje que invita a los estudiantes a
involucrarse directamente a través de la experiencia en lugar de conceptos o solo
teoria. En resumen, el aprendizaje activo requiere que los estudiantes participen en
actividades de aprendizaje significativo.
7.6.1. Importancia del aprendizaje activo
El aprendizaje activo proporciona varios beneficios en el progreso de los
estudiantes, debido que permite que entiendan de manera coherente la
informacién. Ademas, el aprendizaje activo promueve un ambiente de
colaboraciéon y trabajo en equipo, lo que puede ayudar a los estudiantes a
prepararse para los desafios que se pueden plantear en diferentes contextos, ya sea
sociales, educativos y culturales.
7.6.2. Beneficios de aplicar un aprendizaje activo en el aula
El proceso de ensefianza de estar centrado en la motivacion, creatividad e
innovacion educativa, de manera que el aburrimiento y el desinterés no sean
evidenciadas en el aula, por ello el aprendizaje de los estudiantes debe ser
estimulante y centrada en el autoaprendizaje.
Muchos tipos de actividades de ensefianza facilitan el aprendizaje activo.
Desde el aprendizaje a través del juego y el basado en proyectos, hasta el
trabajo en grupo y el aprendizaje basado en tecnologia. Si los estudiantes
participan en el proceso de aprendizaje a través de la experiencia, eso
constituye aprendizaje activo (ViewSonic, 2019).
Es decir, un aprendizaje activo en el aula es beneficioso de diversas formas desde
fortalecer el conocimiento de los estudiantes y hasta mejorar el rendimiento
académico por medio de la atencion, concentracion y participacién activa.
7.6.3. Técnicas aprendizaje activo en el aula
Las técnicas de aprendizaje son recursos didacticos, métodos que utilizan los

docentes para llegar a la comprension, entendimiento, y analisis de los alumnos,
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lo cual permite tener conocimiento amplio, destreza o habilidades. Segiin Equipo
editorial, Etecé (2017), estas son las siguientes técnicas:
e Dialogo o debate.
e Tormenta de ideas.
e Dramatizacion.
e Técnica expositiva.
e Mapas conceptuales.
e Trabajo de investigacion.
e Dibujo.
e Cuadros comparativos.
Por ende, el docente debe estar en la capacidad de proporcionar el conocimiento
en diversas maneras de ensefianza apoyadas en recursos innovadores y creativos,
lo cual permitira obtener buenos resultados de aprendizaje.
8. PREGUNTAS CIENTIFICAS
¢Qué fundamentos teoricos hace referencia a los recursos digitales y el
aprendizaje activo?
¢Como identificar la utilizacion de recursos digitales para el aprendizaje activo?
¢ Qué recursos digitales se propone para el aprendizaje activo de los estudiantes de
Bachillerato?
9. METODOLOGIA
En esta parte se abordara los pasos utilizados dentro de la metodologia,
empezando desde el enfoque, durante la ejecucion del proyecto, hasta los
métodos, técnicas e instrumentos de recoleccion que se usé para extractar la
informacion necesaria que ampara la problemética encontrada.
Enfoque
Cuantitativo
Este tipo de enfoque permite comprender la realidad del sujeto en estudio, a
través, de la codificacion de datos realizado mediante la encuesta aplicada a los
estudiantes, de la misma manera, busca conocer la realidad de las personas en su
maxima extension:
El enfoque cuantitativo utiliza la recoleccion y el anélisis de datos para
contestar preguntas de investigacion y probar hipotesis establecidas
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previamente, y confia en la medicion numérica, el conteo y
frecuentemente en el uso de la estadistica para establecer con exactitud
patrones de comportamiento en una poblacion. (Hernandez, 2003)
En base a lo expuesto por el autor, el enfoque cuantitativo, ayuda a realizar una
investigacion concreta y sostenible acerca de los distintos acontecimientos, que se
evidencian en el lugar que se esta realizando la indagacion para obtener datos
amplios y profundos.
Tipo de Investigacion
Descriptiva
El tipo de investigacion que se utilizo en el presente trabajo es el descriptivo, dado
que, se logro obtener datos tanto cuantitativos como cualitativos, proporcionado
un amplio analisis, ademas se llevo a cabo en el entorno natural de los objetos de
estudio.
Para Mario Tamayo y Tamayo (1994) define la investigacion descriptiva como
“registro, analisis e interpretacion de la naturaleza actual y la composicion o
procesos de los fendmenos. El enfoque se hace sobre conclusiones dominantes o
sobre como una persona, grupo o cosa se conduce o funciona en el presente”
(Martinez, 2018).
En el mismo sentido, la informacidon recolectada para la investigacion descriptiva
debe ser veridica, precisa y sistematica.
La investigacion de campo
El presente trabajo realizado esta basado en la investigacion de campo ya que, los
datos e informacion son recolectados directamente del lugar de los hechos en este
sentido, Palella y Martins (2010), definen que “La Investigacion de campo
consiste en que el investigador realizara la recoleccion de datos directamente del
lugar de los hechos en donde ocurren los acontecimientos o el fenémeno, sin
interferir, manipular o controlar las variables. Es asi que este tipo de investigacién
permite estudiar los diferentes fendmenos sociales en su ambiente natural”. (p.88)
La investigacion documental
De igual manera se pone énfasis en la investigacion documental debido a que se
utiliza datos ya existentes relaciondndolos entre si, estos se encargan “de

recolectar, recopilar y seleccionar informacion de las lecturas de documentos,
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revistas, libros, grabaciones, filmaciones, periddicos, articulos resultados de
investigaciones, memorias, entre otros; (Guerrero, 2015. p. 9). Es asi que las
fuentes de informacién son de documentos ya existentes, estos ayudaran a la
recopilacion de informacion sobre el tema tratado recursos digitales y aprendizaje
activo complementando la informacion requerida.

Método

Deductivo

El método deductivo permite obtener conclusiones a partir de resultados
estadisticos de un todo. Para Gémez (2004) el método deductivo “consiste en la
totalidad de reglas y procesos, con cuya ayuda es posible deducir conclusiones
finales a partir de enunciados supuestos llamados premisas”. Dentro de este
marco, en la investigacion se presenta la tabulacion de datos con resultados
numéricos y a partir de ello se obtienen las conclusiones de cada caso particular.
Técnicas e instrumentos

Las técnicas que se empled es la encuesta y la entrevista, debido que permitio
indagar y discutir sobre las diferentes inquietudes, y asi poder llegar a despejar las
dudas y darle una respuesta relevante por medio de la encuesta y la entrevista.
Al respecto, Tamayo y Tamayo (2008), manifiesta que la encuesta “Es aquella
que permite dar respuestas a problemas en términos descriptivos como de relacién
de variables, tras la recogida sistematica de informacién segun un disefio
previamente establecido que asegure el rigor de la informacion obtenida” (p.24).
Es decir, esta técnica permitio realizar la encuesta de manera sistematica a los
estudiantes en relacion a los recursos digitales en el aprendizaje activo. Asi mismo
fue un elemento fundamental en el proceso de investigacion la entrevista.

En donde, “La entrevista es una conversacion, es el arte de realizar preguntas
y escuchar respuestas. Como técnica de recogida de datos, estd fuertemente
influenciada por las caracteristicas personales del entrevistador” (Vargas, 2012).
Es asi que, esta técnica fue de gran utilidad en esta investigacién, puesto que se
pudo interactuar con un docente de la institucion, el cual menciono sus opiniones
de acuerdo a los recursos digitales que utilizan en la institucion para el aprendizaje

activo.
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De igual manera, los instrumentos utilizados para la recoleccion de la
informacion fueron el cuestionario y la guia de entrevista, en relacién al
cuestionario consta de 10 preguntas que orientan el trabajo de la encuesta. Para
Hernandez-Sampieri, Ferndndez-Collado y Baptista-Lucio (2008) "Los
cuestionarios consisten en una serie de preguntas abiertas y/o cerradas respecto de
una o mas variables a medir y son probablemente el instrumento més utilizado
para recolectar datos".
Asimismo, la guia de entrevista consta de 10 preguntas, la cual, fue dirigida al
rector de la institucion, la guia de entrevista.
Constituye el instrumento metodolégico que permite la aplicacion del
método en la préactica. Es frecuente obviar el hecho de que, lo que se
aplica en la practica directamente, no es el método, como abstraccion
tedrica, sino su guia, por su caracter metodoldgico. (Feria, Matilla y
Mantecdn, 2020)
Al respecto, los instrumentos que se utilizé fueron de gran ayuda para alcanzar los
datos necesarios conllevando a un analisis e interpretacion acerca de los recursos
digitales para el aprendizaje activo.
Poblacion (Muestra)
El presente trabajo investigativo se basd en una poblacion de 115 estudiantes que
conforman el primero y segundo de bachillerato y 15 docentes quienes son
parte del proceso de ensefianza y aprendizaje en el aula, de la Unidad Educativa

“"Mariscal Sucre”™”
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10. ANALISIS DE LOS RESULTADOS
Analisis e Interpretacion de la encuesta aplicada a los estudiantes

1. ¢Tiene usted un amplio conocimiento sobre que son los recursos digitales?
Tabla 4. Conocimiento sobre los recursos digitales.

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Si 77 67%
No 38 33%
Total 115 100%

Fuente: Estudiantes de Unidad Educativa ~"Mariscal Sucre™”
Elaborado por: Toapanta Shirley, Yugcha Fernanda

Figura 1.

Conocimiento sobre los recursos
digitales

Fuente: Estudiantes de Unidad Educativa ~"Mariscal Sucre”™”
Elaborado por: Toapanta Shirley, Yugcha Fernanda

La investigacion realizada indica que la mayoria de los estudiantes tienen un
amplio conocimiento sobre lo que es recursos digitales, Rubic (s.f.), manifiesta
que “Un recurso digital puede ser cualquier elemento que esté en formato digital y
que se pueda visualizar y almacenar en un dispositivo electrénico y consultado de
manera directa o por acceso a la red”. Es decir que, el educando sabe que las
plataformas educativas, los juegos, los textos en linea que utiliza, son
herramientas y contenidos digitales que aportan a su autoaprendizaje. Este amplio
conocimiento podria deberse a que disponen de recursos econdémicos Yy
dispositivos inteligentes como el celular, el cual les permite estar conectados con

la tecnologia y la informacion mas actualizada.
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2. ¢Considera que el uso de recursos digitales es beneficioso para el
aprendizaje activo?
Tabla 5. Beneficio de los recursos digitales.

Alternativas | Frecuencia | Porcentaje
Siempre 50 43%
A veces 65 57%
Nunca 0 0%
Total 115 100%

Fuente: Estudiantes de Unidad Educativa “"Mariscal Sucre™
Elaborado por: Toapanta Shirley, Yugcha Fernanda
Figura 2.

Beneficio de los recursos digitales

NUNCA
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Fuente: Estudiantes de Unidad Educativa ~"Mariscal Sucre”™”
Elaborado por: Toapanta Shirley, Yugcha Fernanda

Mediante la encuesta realizada los estudiantes consideran que a veces es
beneficioso el uso de los recursos digitales, por lo que podemos concluir que hay
un escaso entendimiento del manejo adecuado de la tecnologia, debido que los
alumnos lo ven como una manera de distraccién y no como una forma de
aprender. Al no estar familiarizados con la tecnologia puede provocar aspectos
negativos esto también debe ser por la falta de implementacion de recursos
digitales en las aulas por parte de los docentes.

Por ende, es importante la implementacion de estos medios de aprendizaje en el
aula de manera que puedan ser apreciados como una manera diferente de

aprender.
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3. ¢Cree usted que la utilizacion de un recurso innovador motiva el

aprendizaje?

Tabla 6. Motivacion de los recursos digitales.

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 53 46%
A veces 62 54%
Nunca 0 0%
Total 115 100%

Fuente: Estudiantes de Unidad Educativa ~"Mariscal Sucre”™”

Elaborado por: Toapanta Shirley, Yugcha Fernanda
Figura 3.

Motivacion de los recursos digitales
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Fuente: Estudiantes de Unidad Educativa ~"Mariscal Sucre”™”

Elaborado por: Toapanta Shirley, Yugcha Fernanda

En la encuesta realizada se puede evidenciar que los estudiantes no estan al tanto

de como un recurso innovador puede mejorar su aprendizaje. Teniendo en cuenta

que, la implementacion de recursos digitales permite el desarrollo de su

creatividad, imaginacion y colaboracion facilitando el aprendizaje cooperativo y

promoviendo el desarrollo de nuevas habilidades y competencias digitales. Por

ese motivo, los recursos digitales deben jugar un rol fundamental en la ensefianza

y aprendizaje dejando atrés, la practica de una clase mondtona.
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4. ¢Considera que una buena educacion puede ser lograda con el apoyo de
un recurso interesante?
Tabla 7. La educacién y un recurso interesante.

Alternativas | Frecuencia Porcentaje
Si 104 90%
No 11 10%
Total 115 100%

Fuente: Estudiantes de Unidad Educativa ~"Mariscal Sucre™”
Elaborado por: Toapanta Shirley, Yugcha Fernanda

Figura 4.

La educacion y un recurso interesante

NO
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Fuente: Estudiantes de Unidad Educativa ~"Mariscal Sucre™
Elaborado por: Toapanta Shirley, Yugcha Fernanda

La mayoria de los estudiantes considera que una buena educacion puede ser
lograda con el apoyo de un recurso interesante, por lo tanto, la educacion en la
actualidad deberia innovar en el uso de los medios tecnologicos permitiendo
ensefar, evaluar y reforzar los aprendizajes obtenidos por los estudiantes. La
innovacion le agrega valor al proceso pedagdgico. Esto se debe a que una
educacion innovadora promueve el avance, fomenta nuevos conocimientos e
impulsa la investigacion. Es asi que, se debe invertir en la formacion activa de
cada uno de ellos con el fin de mejorar su concentracion, creatividad, analisis,

reflexion y participacion en diferentes contextos.
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5. ¢Hace uso de plataformas educativas que ayudan al fortalecimiento de su
aprendizaje?
Tabla 8. Plataformas Educativas.

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 41 36%
A veces 68 59%
Nunca 6 5%
Total 115 100%

Fuente: Estudiantes de Unidad Educativa ~"Mariscal Sucre™”
Elaborado por: Toapanta Shirley, Yugcha Fernanda

Figura 5.

Plataformas Educativas
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Fuente: Estudiantes de Unidad Educativa ~"Mariscal Sucre™
Elaborado por: Toapanta Shirley, Yugcha Fernanda

La mayoria de los estudiantes manifiestan que a veces hacen uso de plataformas
educativas para el fortalecimiento de su aprendizaje, ante ello podemos manifestar
que es importante que los estudiantes hagan uso de estos recursos dado que son
aplicaciones enfocadas a la ensefianza de manera presencial o virtual, es asi que
enriquece y fortalece dicho proceso educativo. Por ello hoy en dia es fundamental
inculcar el uso de plataformas educativas porque proporciona un aprendizaje
interactivo y colaborativo, debido que los estudiantes estan inmersos en una

sociedad que carece de cultura investigativa y de descubrimiento.
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6. ¢La institucion cuenta con un laboratorio de computacion para
contribuir en su aprendizaje?
Tabla 9. Laboratorio de computacion.

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Si 97 84%
No 18 16%
Total 115 100%

Fuente: Estudiantes de Unidad Educativa “"Mariscal Sucre™
Elaborado por: Toapanta Shirley, Yugcha Fernanda

Figura 6.

Laboratorio de computacion
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Fuente: Estudiantes de Unidad Educativa ~“Mariscal Sucre™
Elaborado por: Toapanta Shirley, Yugcha Fernanda

Mediante los datos obtenidos la institucion si cuenta con un laboratorio de
computacion, por ende, es pertinente manifestar que es un gran beneficio para los
docentes y estudiantes, dado que, un espacio tecnoldgico podria contribuir en la
realizacién de trabajos investigativos y de innovacion, de la misma manera
favorece al desenvolvimiento de los docentes en el mundo digital.

Es decir, contar con un laboratorio mejora las condiciones de interaccion entre
docente y estudiante, en donde pueden aprender mediante la exploracién de
informacion, visualizacion de iméagenes, analisis de videos, audios, etc., que

contribuye a la calidad del proceso de ensefianza aprendizaje.
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7. ¢Con que frecuencia utiliza los laboratorios de computacion dentro de la
institucion?
Tabla 10. Laboratorio de computacion en la institucion.

Alternativas Frecuencia Porcentaje
2-3 veces por semana 10 9%
1-2 veces por semana 74 64%
0 veces por semana 31 27%
Total 115 100%

Fuente: Estudiantes de Unidad Educativa ~"Mariscal Sucre™”
Elaborado por: Toapanta Shirley, Yugcha Fernanda

Figura 7.

Laboratorio de computacion en la institucion
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Fuente: Estudiantes de Unidad Educativa ~“"Mariscal Sucre”™”
Elaborado por: Toapanta Shirley, Yugcha Fernanda

A través de la informacion recolectada se ha logrado evidenciar que la mayoria de
estudiantes acuden al laboratorio de computacion con una frecuencia regular para
alcanzar la formacion académica requerida, a pesar de que seria conveniente que
asistan por lo menos tres veces a la semana, sin embargo, la institucion carece de
infraestructura, al contar con tan solo un laboratorio para toda la comunidad
educativa, la cual no abastece para complementar con la asistencia de todos. El
presupuesto con el cual cuenta la institucion seria una de las causas principales
que afecta a la ensefianza de los estudiantes.
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¢Cree usted que es importante contar con un laboratorio de
computacion?
Tabla 11. Importancia del laboratorio.
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Si 102 89%
No 13 11%
Total 115 100%

Fuente: Estudiantes de Unidad Educativa ~“Mariscal Sucre”™”
Elaborado por: Toapanta Shirley, Yugcha Fernanda

Figura 8.

Laboratorio de computacion en la institucion
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Fuente: Estudiantes de Unidad Educativa ~“"Mariscal Sucre”™”
Elaborado por: Toapanta Shirley, Yugcha Fernanda

A través de la encuesta realizada la mayoria de los estudiantes expresa que es
importante contar con un laboratorio de computacion, dado que un laboratorio
mejora la calidad de la ensefianza-aprendizaje en las diferentes areas del
conocimiento, ademas hace que las clases se transforme en un entorno académico
de analisis y reflexién. Por lo tanto, el docente a través de la tecnologia puede
innovar y actualizarse en nuevas estrategias metodologicas que permita potenciar
la capacidad de cada uno de los estudiantes, generando un habito en el estudio y
en la investigacion, con el fin de sustentar y solucionar problemas por sus propios
medios.
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9. ¢Le interesaria conocer més sobre los recursos digitales?
Tabla 12. Recursos digitales.

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Si 104 90%
No 11 10%
Total 115 100%

Fuente: Estudiantes de Unidad Educativa ~“Mariscal Sucre™
Elaborado por: Toapanta Shirley, Yugcha Fernanda

Figura 9.

Recursos digitales
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Fuente: Estudiantes de Unidad Educativa ~“Mariscal Sucre™
Elaborado por: Toapanta Shirley, Yugcha Fernanda

Al realizar la encuesta se pudo determinar que a la mayoria de los estudiantes le
interesaria aprender mas sobre los recursos digitales, por ende, es importante que
el docente innove en sus medios de ensefianza con el fin de que pueda
proporcionar herramientas como videos, presentaciones, sitios web, con las cuales
los estudiantes se desenvuelvan solos y logren aprender a su propio ritmo, ademas
de convertir sus clases dinamicas, divertidas y motivadoras saliendo de lo
convencional.

Por ende, en la actualidad los recursos digitales estdn jugando un papel
fundamental en el aprendizaje, de manera que establecer vinculos con el mundo
digital y diversificar los medios de ensefianza seria una buena opcion para
optimizar la educacion.
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10. Existe una amplia variedad de recursos digitales. ;Qué tipo de recurso
digital le interesaria aprender?
Tabla 13. Recurso digital de interés.

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Creacion de videos 40 35%
Diapositivas 20 17%
Infografias 18 16%
Creacion de blogs 30 26%
Gamificacion 7 6%
Total 115 100%

Fuente: Estudiantes de Unidad Educativa ~“"Mariscal Sucre”™”
Elaborado por: Toapanta Shirley, Yugcha Fernanda

Figura 10.
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Fuente: Estudiantes de Unidad Educativa ~"Mariscal Sucre”™”
Elaborado por: Toapanta Shirley, Yugcha Fernanda

A través de la encuesta ejecutada se puede contrastar que los 3 recursos mas
solicitados son videos, blogs y presentaciones, por lo que permite concluir que son
los medios méas conocidos por los estudiantes, esto puede ser debido a su alto
impacto que proporcionando no solo como medio de ensefianza sino también
como distraccion y pasatiempo. La mayoria de los jovenes manejan mas
aplicaciones de entretenimiento por lo que implementarlas en el aprendizaje como
apoyo pedagodgico seria benéfico por su forma de estimular la curiosidad, ademas

de contribuir en su rendimiento académico.
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Interpretacion de la entrevista aplicada al rector de la Institucién Educativa
“"Mariscal Sucre”

1. ¢Considera usted, que los recursos tecnoldgicos contribuyen con el
aprendizaje activo?

"“Si, en la actualidad en pleno siglo XXI el personal docente debe estar en pleno

auge de conocimiento de los recursos digitales educativos con el objetivo de que

los aprendizajes sean més activos dentro de cada uno de los procesos

educativos””.

Los recursos digitales cumplen un rol motivador y permite que el proceso de

aprendizaje sea autonomo Yy eficaz. Segun Navés (2015) manifiesta que “El uso de

las TIC suplementa las estrategias pedagdgicas facilitando el aprendizaje

cooperativo y promoviendo el desarrollo de nuevas habilidades y competencias

laborales en docentes y alumnos respetando la singularidad de cada uno.”

Lo que significa que, el uso de los recursos tecnologicos es importante en el

aprendizaje activo para alcanzar una formacion libre, democratica, en donde se

mantenga las capacidades y habilidades del alumno, ya que, ellos son el papel

principal en el cambio de la sociedad, por ende, el docente debe utilizar diferentes

metodologias en la educacion.

2. ¢Qué actividades se han desarrollado para promover el aprendizaje

activo?

“"Dentro de los que se refiere a la parte tecnoldgica en la institucion educativa se
ha implementado en algunos grados si es quinto, sexto, séptimo se aplicado el uso
del internet gracias a la colaboracién econdémica e instalacion de los sefiores
padres de familia eso ha hecho que los compafieros docentes puedan utilizar, por
ejemplo, el recurso de los mapas mentales, por ejemplo, el mind mester, canva,
entre otros recursos digitales™ .
Los estudiantes deben estar en constante estimulo para que puedan alcanzar un
aprendizaje activo, en donde involucrar recursos seria factible para su desarrollo
cognitivo.

El aprendizaje activo implica que el estudiante debe estar expuesto

continuamente, bien sea por voluntad propia o porque la estrategia
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utilizada por el profesor asi lo exige, a situaciones que le demanden
operaciones intelectuales de orden superior: andlisis, sintesis,
interpretacion, inferencia y evaluacion y es con base en este principio que
aparece en el sistema educativo el aprendizaje basado en proyectos.
(Campos, 2022)
Ante lo cual se puede manifestar que, con la elaboracion de planes de innovacion,
se pretende generar nuevas estrategias, que permita potencializar las destrezas y
habilidades de los educandos por medio del manejo adecuado de los recursos
digitales, de forma que vayan adquiriendo mas experiencias con las herramientas

colaborativas.

3. ¢Con qué dispositivos tecnoldgicos cuenta su institucion educativa?
“"En la institucion educativa los dispositivos que utilizan los docentes es
técnicamente los computadores, los portatiles de ahi disponemos de unos 3
infocux que no abastece para la institucion, pero estamos previendo para el
proximo afio lectivo tratar de complementar esta necesidad que tiene la
institucion educativa porque hoy en la actualidad los estudiantes ya no deben
aprenden solamente entre las 4 paredes sino tienen que ir un poco mas alla por
ejemplo en ambito de conocer. América que no solo el profesor diga que esta
compuesto por América del norte, centro y del sur, sino que el estudiante mire y
observe a través de un proyector y observe como esté estructurado””.
La tecnologia ha cambiado la forma de interaccidn entre docentes y estudiantes,
por ende, la educacion debe asemejarse a una innovacion en el aula, donde las
clases deben fortalecer el andlisis y la reflexion. En la actualidad:
Los dispositivos tecnoldgicos nuevos y emergentes ofrecen el potencial de
transformar las aulas, en entornos de aprendizaje mas atractivos,
colaborativos y productivos en los que el aprendizaje se puede
personalizar segun las necesidades, intereses y preferencias de aprendizaje
especificos de los estudiantes. (Lliguisupa, Bonilla y Cardenas, 2021)
Es decir, una institucion educativa requiere de tecnologia en la ensefianza-
aprendizaje del estudiante, con el fin, de potencializar sus habilidades y

capacidades dentro de su formacion académica, de modo que, el uso de la
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tecnologia en el campo educativo permite tanto al estudiante como al docente

mantener diversa informacion e interaccion en el aula.

4. ¢Desde su perspectiva, qué importancia merece la utilizacion de recursos
tecnologicos, como apoyo didactico en los procesos de aprendizaje de los
estudiantes?

““La importancia dentro del proceso educativo es de mucha valia, sin embargo, el

ministerio de educacion a través de los distritos en caso nuestro en el Canton

Saquisili no cuenta con recursos econdémicos y al no contar con recursos

econdmicos muchas veces hace que el docente se limite, pero si nosotros como

institucion educativa logramos disponer en cada aula un punto de internet y que
al menos en la institucién se cuenta con proyectores en cada aula eso es
magnifico, es una importancia, ya que es uno de los recursos mas actuales que se
utiliza, entonces solamente esta utilizacion tanto del internet como computador de

un proyector eso es muy importante dentro del proceso educativo™ .

Los recursos digitales proporcionan grandes beneficios a la educacion, es

necesario que los docentes lo utilicen como un apoyo motivador y una forma de

interactuar con los alumnos. “Los profesores consideran mejor la ensefianza con
materiales digitales en seis dimensiones: flexibilidad metodologica, interés de los
alumnos, orden en el aula, adaptacion a las necesidades de los alumnos, relacion
entre los alumnos y ambiente de trabajo” (Garcia, 2016, p. 44). Por ende, las
autoridades correspondientes a cada institucién deben estar al tanto de los
proyectos innovadores, de manera, que se logre poner en practica fortaleciendo la

calidad de la educacién con nuevas estrategias y metodologias interesantes a

través del uso de los recursos digitales, debido que la tecnologia es el medio por el

cual se puede llegar al entendimiento de los estudiantes en un entorno de
comprensién y entretenimiento.

5. ¢Qué actividades se han desarrollado para promover el aprendizaje
activo en el aula?

““Actualmente cada docente lo que suele hacer al no disponer de este recurso, ahi

viene también la parte proactiva la parte comprometedora del docente lo que ha

hecho es traer su propio recurso digital, es decir compartir el internet desde su

teléfono hacia su computadora y poder impartir sus clases””.
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La creatividad, la innovacién y la motivacion deben ser la base fundamental de la
ensefianza y del aprendizaje activo, cada uno de estos elementos proporciona al
estudiante una forma diferente de aprender, es asi que los docentes deben cumplir
con las expectativas de la labor docente.
Muchos tipos de actividades de ensefianza facilitan el aprendizaje activo.
Desde el aprendizaje a través del juego y el basado en proyectos, hasta el
trabajo en grupo y el aprendizaje basado en tecnologia. Si los estudiantes
participan en el proceso de aprendizaje a través de la experiencia, eso
constituye aprendizaje activo (ViewSonic, 2019).
Es decir, los docentes deben utilizar diferentes actividades para promover el
aprendizaje activo en la hora clase, pretendiendo que los educandos alcancen la
concepcién y entendimiento del contenido y no (nicamente como una
acumulacion de informacion sino también como una ayuda a la resolucion de
conflictos dentro de la vida personal y estudiantil.
6. ¢Desearia que se facilite un programa de capacitacion para el uso de
recursos tecnologicos en el aula de clase?
““Conociéndole que el tema educativo, que los recursos educativos tecnoldgicos
siempre van modernizando es muy importante que la institucién cuente con una
capacitacion en temas muy enfocados al uso de recursos digitales por ejemplo
que el docente sepa utilizar el mind mester y que tenga preparado su clase en un
aplicativo y desde ahi Unicamente lo lleve al aula prenda el computador, prenda
el infocux y presente las diapositivas para que vaya explicandoles a los sefiores
estudiantes™”.
La ensefianza debe ir a la par con las nuevas actualizaciones dentro del campo de
la educacién, es por ello que el docente también debe cumplir con rol de
capacitarse, de manera que se encamine a una forma diferente de impartir sus
clases.
Al respecto Heras, Roa y Espinoza (2015) comentan:
En la actualidad las tecnologias de la Informacion y la Comunicacién
(TIC) en el contexto educativo son objeto de revision debido a la
importancia que sefiala que un profesor tenga las competencias necesarias

para hacer frente a este cambio tecnoldgico, es decir, esté capacitado para
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su uso, manejo y posterior implementacion didactica en el aula, esto
supone ser competente, ser un docente del siglo XXI. (p. 3)
Por lo tanto, se puede manifestar que, un programa de capacitacion permitiria
tener docentes comprometidos con la educacion e innovacion alcanzando espacios
de participacion y colaboracion activa en la comunidad educativa, ademéas de una
educacion envuelta con el nuevo manejando las Tics.
7. ¢Piensa usted que las plataformas virtuales aportan para el aprendizaje
activo del estudiante?
“"Muchisimo ya que estamos hablando de los estudiantes de la generacion actual
que son los estudiantes que hoy en la actualidad utilizan el recurso tecnolégico a
veces un poco mas de lo que el adulto sabe entonces es muy importante que los
adultos vayamos dominando los recursos digitales™ .
Las plataformas virtuales son recursos que facilitan el proceso pedagogico, hacer
uso de ellas puede aportar diversas ventajas para el estudiante y docente.
Las plataformas virtuales, en este caso la plataforma virtual educativa,
como herramienta; no solo permite hacer un trabajo acorde con los
tiempos, sino un mejor uso Yy distribucion del tiempo, permite
retroalimentar el trabajo realizado por los estudiantes, evaluar un proyecto,
un examen o pruebas sin la necesidad de una revision fisica de cada
asignacion (Peralta, 2015).
Ante lo expuesto, los entornos virtuales tienen caracteristicas propias en relacion a
la metodologia, contenido, recursos didacticos y evaluacion. Es decir, que no es lo
mismo ensefiar en la forma tradicional que haciendo uso de los recursos digitales
porque cada una de ellas tiene particularidades para el desarrollo de la ensefianza

y el aprendizaje activo.

8. ¢Desde su perspectiva, qué importancia merece la utilizacion de recursos

digitales?

““Sabemos que, dentro de los modelos pedagdgicos, hablemos del paradigma
constructivista los estudiantes aprenden mas viendo y haciendo entonces los
recursos digitales le sirve para dos cosas entonces los estudiantes aprenden mas
a través de la practica y hace que el aprendizaje del estudiante sea mas

duradero™”.
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Los recursos digitales dentro de la educacion son de gran importancia porque
brindan entornos innovadores que promueven el desarrollo cognitivo creando asi
espacios de autoaprendizaje en el ambito educativo. “"El uso de las TIC en el aula
proporciona tanto al educador como al alumno una Gtil herramienta tecnoldgica,
posicionando asi a este Ultimo en protagonista y actor de su propio aprendizaje” .
(Bonilla, 2018, p. 125)

Es asi que, la utilizacion de recursos digitales se han convertido en un papel
fundamental en la educacion debido que, los docentes manejan las herramientas
tecnoldgicas para facilitar la ensefianza-aprendizaje de forma Ilamativa y dindmica
para los estudiantes con la implementacién de recursos audiovisuales y digitales
de forma innovadora transformando la calidad educativa, por lo tanto, las
tecnologias deben ser aprovechadas e incorporadas en el entorno educativo
formando nuevos espacios en el aprendizaje.
9. ¢Cudles son los recursos digitales que usted utiliza para el aprendizaje
activo?
“"Bueno estamos retornado del proceso de la pandemia y en la pandemia muchos
docentes hemos tenido que autoformarnos, auto prepararnos, capacitarnos en
recursos educativos por ejemplo en el uso del zoom, meet, main mester, canva,
prezzi que es un muy buen recurso para poder presentar diapositivas, este y otros
elementos digitales que se ha logrado utilizar con los estudiantes cabe recalcar
aqui que el estudiante incluso se motiva al momento de observar™.
Sin duda la virtualidad ha proporcionado una gran variedad de plataformas
educativas, “Los recursos digitales ofrecen nuevas oportunidades en los procesos
de enseflanza y aprendizaje al incorporar la imagen, el sonido y la interactividad
como elementos que refuerzan la comprension y motivacion de los estudiantes”
(Garcia, 2016, p. 44).
Por lo expuesto anteriormente, los medios digitales facilitan un portal de
informacién y conocimiento indispensable para el sistema educativo, el uso de
herramientas permite el acceso a la informacion de acuerdo a la necesidad de los
docentes y estudiantes para explicar y comprender el conocimiento, por lo que ha
existido distintas aplicaciones tecnoldgicas, con el fin de facilitar el aprendizaje y

la ensefianza
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10. ¢ Usted cree que es pertinente el uso de recursos tecnoldgicos en las horas

de clase para un aprendizaje activo?

’Si, en pleno siglo XXI el 100% del personal docente deberiamos estar en
conocimiento de estos recursos digitales porque los estudiantes de estas
generaciones ellos quieren mucho mas, entonces si un docente no conoce la parte
digital tecnologica eso hace que inclusive el estudiante desde las aulas sentado

observando la pizarra sus clases sean desmotivadoras en cierto momento™”.

En la actualidad, los docentes tienen que incorporar nuevas formas de ensefianza,
modernizar en su metodologia.
Las Apps educativas son herramientas las cuales estan disefiadas para
ayudar a afianzar los conocimientos de los nifios y nifias en las diferentes
areas del aprendizaje, estas apps educativas cuentan con imagenes,
sonidos, dibujos y animaciones, las cuales son creadas para las diferentes
edades de los nifios y segun el area del conocimiento con la que se vaya a

trabajar. (Hamoén y Portela, 2017)

Es decir, los recursos educativos en la actualidad juegan un papel central en la
educacion, debido que hace énfasis en la ensefianza hacia al aprendizaje,
otorgando al alumno acceso directo al contenido donde la comunicacién es una
forma de adquirir el conocimiento con diversos medios y plataformas.

11. IMPACTOS

Educativo

Este trabajo investigativo llegara a ser factor importante en el campo investigativo
de la educacion que se relaciona con los recursos digitales, permitiendo a docentes
y estudiantes profundizar en recursos innovadores de ensefianza de forma
individual o colectiva con ello, fortalecera el proceso pedagdgico.

Igualmente, es preciso conocer que el impacto pedagdgico educativo sera
trascendental, puesto que, los recursos digitales permitiran incentivar una
educacion tecnologica correcta, en vista que, los seres humanos estan en continuo
proceso de aprendizaje lo cual se da mediante la busqueda de informacion a través

de la tecnologia.
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Social

Los recursos digitales para el aprendizaje activo benefician en gran proporcion al
desenvolvimiento por parte de los educandos en entornos tanto educativos y
sociales, asimismo, el uso de un correcto proceso comunicativo facilitara el
entendimiento de la informacion de manera fluida y eficaz.

Asimismo, es un gran paso para alcanzar un aprendizaje inclusivo, debido a que,
ayuda a un mejoramiento en el desarrollo personal del estudiante generando asi un
rendimiento estable, el centro educativo esta presente para colaborar y desarrollar
las capacidades de los educandos, ya que la responsabilidad es gestionar una
educacion de calidad y equitativa.

12. PRESUPUESTO PARA LA PROPUESTA DEL PROYECTO

Tabla 14. Presupuesto de la propuesta del proyecto

Recursos Cantidad Costo (dolares | Total
americanos)

De Oficina o Papeleria

Materiales de oficina [ 2  30,00$ | 60,00%

Recursos Tecnoldgicos

Internet movil 2 10,003 20,00$

Internet fijo 2 30,00% 60,00$

Recursos Bibliogréaficos

Libro: Dispositivos | 1 31,50% 31,50%

digitales  modviles en

educacion

Libro: La quinta disciplina | 1 49,50% 49,50%

en la practica

Servicios

Transporte Publico para | 2 62,00 124,00%

movilizacion

Energia Eléctrica 2 40,00% 80,00$
Total 425,00%

Elaborado por: Toapanta Shirley, Yugcha Fernanda
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13. PROPUESTA
Titulo de la propuesta: Guia de recursos digitales para el aprendizaje activo
iVida Digital!
13.1.Introduccion
La implementacion de los recursos didacticos, a través, de la utilizacion de las
TIC proporciona grandes ventajas en el proceso de ensefianza-aprendizaje,
aumentando la motivacion, creatividad e imaginacion de los estudiantes logrando
alcanzar un aprendizaje activo. La responsabilidad de innovar el proceso
pedagogico recae en los docentes, por lo cual, deben hacer uso de la tecnologia
como una herramienta de ensefianza, brindando una educacién de calidad y
satisfaciendo las necesidades educativas de los educandos.
Esta propuesta de innovacion tiene como propdsito la construccién del
conocimiento a través de estrategias de ensefianza que contribuyan y aporten al
aprendizaje activo para el desarrollo de destrezas y habilidades digitales, debido
que, la tecnologia cumple un rol fundamental, sobre todo en el ambito educativo
donde ha revolucionado la forma de ensefar, asi como de aprender. Por ende, este
trabajo tiene como objetivo principal Disefiar una guia que contenga recursos
digitales para el aprendizaje activo, el cual se realiz6 mediante la indagacion y
seleccion de recursos digitales.
Ademas, la contribucion que realiza en el campo educativo es significativo, dado
que permite al estudiante lograr un aprendizaje a ritmo propio, cooperativo y
flexible apoyado en recursos digitales como: videos educativos, blogs, vy
presentaciones, de la misma manera fortalece las competencias digitales de los
docentes. Por ello, es importante que el docente se capacite e implemente recursos
digitales innovadores haciendo el proceso de ensefianza-aprendizaje mas
participativo e interactivo.
13.2.0Dbjetivos de la propuesta
Objetivo General
Disefar una guia que contenga recursos digitales para el aprendizaje activo.
Objetivos especificos

e Potenciar las habilidades digitales en los docentes y estudiantes de la

unidad educativa.
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e Diversificar los recursos digitales para el aprendizaje activo.
e Elaborar nuevos recursos digitales para el aprendizaje activo.
13.3.Justificacion
La presente propuesta tiene como objetivo contribuir en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, con la ayuda de los recursos didacticos, a traves, de la utilizacion de
las TIC aumentando una mayor comunicacion entre docentes y estudiantes.
Ademas, esta dirigido al desarrollo de un aprendizaje a ritmo propio, cooperativo,
flexible, donde existe el verdadero liderazgo, también fomenta una actitud activa
por parte del alumno, a medida que se utiliza la tecnologia va adquiriendo o
perfeccionando las habilidades del estudiante, debido a que se brinda contenidos
mas dindmicos con una caracteristica distintiva, con el propdsito de suprimir lo
tradicional a algo nuevo en el sistema educativo y en la calidad de la ensefianza.
En sintesis, ~"Se espera que el docente del siglo XXI sea altamente competente en
el disefio de entornos de aprendizaje donde se utilicen de manera profusa y
pertinente los medios de comunicacion y las TIC, aprovechando todo su potencial
informativo, comunicativo y motivador™” (Marqués, 2004).
Por otro lado, la propuesta estd enfocado a trabajar en equipo para lograr los
objetivos que se desea alcanzar y la colaboracion colectiva, mediante los recursos
digitales, de forma que, aumente la motivacion, creatividad e imaginacion en el
desarrollo del trabajo. Asi mismo Cedefio, M. (2004) menciona que:
El recurso didactico son herramientas de aprendizaje que apoyan al nifio
emocional, fisico, intelectual, y socialmente, es decir auxilian en la
busqueda de su desarrollo integral. (p.11)
Es decir, los recursos digitales educativos buscan contribuir y aportar alcances
significativos en la construccién del conocimiento como también en el aprendizaje
activo de los estudiantes, ya que estd relacionada con la adquisicion y
fortalecimiento de capacidades y competencias que son fundamentales en el
desarrollo de los estudiantes. EI mismo que favorece al docente transmitir la clase
de forma interactiva, presentandoles instrumentos para elevar la motivacion por

aprender.
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13.4.Desarrollo de la propuesta
La presente guia contiene recursos digitales que pretende dar conocimientos
basicos sobre la funcionalidad de aplicaciones como: Animakert, Renderforest,

Canva, Emaze, Weebly y Wix.

GUIA




~ PRESENTACIGN

Esta guia contiene recursos digitales
que pretende dar conocimientos
basicos sobre la funcionalidad de
aplicaciones como, Canva, Emaze,
Wix, entre otras. DOado que
Oltimamente  la  utilizacion ~ de
recursos digitales es relevante para
que los  estudiantes  logren
comprender los contenidos de forma
divertida, creativa e innovadora.
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ETODOLOGICO

La presente guia fue realizada mediante el
cumplimiento de diversos pasos: indagacion sobre
aplicaciones gratuitas, seleccion, busqueda de
informacion relacionada a las aplicaciones escogidas,
familiarizacion con la herramienta y desarrollo de
instructivo, donde se proporciona el manejo de la

aplicacion.
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Animaker

Objetivo: Crear videos educativos animados.

Instrucciones: Animakert nos permite crear, editar y publicar videos gratuitos
de manera online con la utilizacion de animaciones, plantillas creativas, fondos,

stickers, e imagenes que se puede compartir en diversas redes sociales.

Procedimiento

Inicio

<«

1. Busqueda de la aplicacion

G animarker - Buscar con Gosgle X+
C @ google.com/search?q=animarker&rlz=1C1CHBF_esEC1050EC1050&0q=animarker&a.
Go gle animarker
Videos Gratis Descargar Login APK

Cerca de 1,110,000 resultados (0.29 segundos)

Se muestran resultados de animaker
Buscar, en cambio, animarker

animaker.es
https://www.animaker.es

App Tutorial

Animaker, Crea videos animados en la nube gratis

Animaker es un creador de video-animaciones del tipo.
Visitaste esta pagina el 8/07/23.

Creador de videos

< Como crear videos con Animaker? Elige la plantilla que prefieras ...

2. Registro en la pagina de la herramienta

Funciones  Producto

uturo de la creacion de videos

Precios Inicio de sesion

Imagenes Para «

Registrarse
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3.

[ Nombre de usuario nombre.

[ Direcciéon de correo electréonico

[ Contrasena

] Términos del servicio y politica de
privacidad

Ingrese al correo electronico y verificacion en la bandeja de

entrada.

Se te envio un correo electronico de verificacion.
Por favor, sigue las instrucciones indicadas alll para completar tu registro. jGracias!

= M Gn’lall Q Buscar corre -
O- ¢
l- Redactar
Q Principal &, Socl
[Q Recibidos 195
»  Enviados Animaker Activacion de cuenta Animaker 2204

iBienvenido a Animaker!

Haga clic en el botén de abajo para confirmar su direccién
de correo electronico ¥ activar su cuenta
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4. Visita al panel de control

¢ s c

@ app.animaker.com/dashboard

La funcién de subtitulos automaticos tan esperada ya estd disponible en Animakerl  Pruebalo ahora

Plantiltas

Crear proyecto

Nuevas aplicaclones

§9 Dashboard
@ Mis proyectos
& Compartldo conmigo

Q Favorltos

th - GO0

Videos horizontales Videos verticales Videos cuadrados Videos de Instagram

@ Kitde marca

@ Erlka yugcha's team 1

&

Mis proyectos
Administrar exportaclones

>

& nEcoanITion *
roLiciEs

Ver todo

5. Configuracion de la cuenta

pLAcK
FRIDAY

Videos de Facebook

& = C i appanimakercom/account
w Dashboard  Precios
(T Configuracién de la cuenta
Editar perfil Configuracion Autenticacion
88 Dashboard
© Mis proyecos
2 Compartida conmigo
Q Favoritos
Nombre de perfil
& Kitde marca Erika yugcha
@ Erilayugcha's team 1 Nombre de Iz empresa
& Administrar exportaciones
Direccidn de la empresa
® Tuoriales
Profesion
6. Seleccién de plantillas
w Q ©  Frojecosy | Daswooard  Precios Sopore () 4D
® ]
v Hello! TRAVELGO! ®
1am Susan!
| DAISY'S PRIVATE VLU
| preilseliod L

Crear un proyecto en bianco Promocione su producto o senv anuncio de listado de propledades

Curricutum vitae del profesor

)

Cansejos para resnudar Explicador de alquiler de coches

Company
bots oETING
FIT AND HEALTHY
st oiFricUT

Ao

Comps

Contratacién de desarrotiadores

0 Udemy

Video explicativo del product
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7. Personalizacion de la plantilla

Direccion (€] Transicion Escenas
%  Color De Fondo Eliminar todos . N " @ Tansic

Aplicar a todas las escenas

]

foo |

: Escena 1
o RECURSOS o0
DIGITALES EN

( APRENDIZAJE

ACTIVO s
- ‘

®

U:aud:si?aw £ o § ° 00024/0056 B B3 -e . @

i®

sal//7/7/7 B B0

8. Eleccion de un personaje

= 50 B Nomen @ e
™™ Favorable A Los Negocios —
I Parsansie B
- & 2 @
w T v RECURSOS
Casuat versose DIGITALES EN
= @ P £ APRENDIZAJE
- T ACTIVO
- L &
" ciencia Y Satud Ver tace

9. Determinar el color

Direccion (& Transicio Escs
@  Color De Fondo Eliminar todos B N omeen @ Tasicon -

° Aplicar a todas las escenas

o
, @l -
©

RECURSOS
DIGITALES EN
( APRENDIZAJE
ACTIVO -

®

10. Afadir texto

Archive  Tutoriales Videosin titulo < Potenciar a Inicial

B0 > Direccion [ Transicion

% Agrega un encabezado
& Agrega un subtitulo
&> Agrega algo de texto al cuerpo

- Agregar un texto con vifietas

RECURSOS
LR : DIGITALES EN
® APRENDIZAJE

ACTIVO

FLAT
A0 AEE* TN/

8 (Gapa v

o 038 1 155 2 255 3 35 4 435 T 5 55 & 658 75 Hor




50

11. Cargar imagen

i ibi®

Archivo Tutoriales Video sin titulo  ~ * Potenciar a Inicial ©

«» @) N Direccién [ Transicion
b3

RECURSOS
DIGITALES EN
APRENDIZAJE
ACTIVO

Linea de tiempo Cronologia o 9 ~
detieiona £ S ®© & e ° 00:04.8 / 00:28 " = . + o
o= 0ss 15 155 2 255 3 355 s i W 535 6

12. Seleccionar efecto

Archivo Tutorlales

) > oireccion [ Transicior

e RECL
] DIGI1
- APRE
2 ACTI
o oumaee © 8
13. Cargar musica

Tracks

& RECURSOS

8 | g DIGITALES EN

2 [ 0 APRENDIZAJE

P ACTIVO

4 No Man's | and
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Cierre

14. Publicar

Patenciar a Inicia Pusbdicar

Q

. | [B) vescargar vides
n Descargar GIF

n Pagina de Faccbook

m YouTube

‘@I@I@l

15. Descargar

@ Descargar Video

Video Nombre

[__I§
Video sin thulo
DescargarOpciones
HD 720p
Tipo De Archivo
I

.ﬂ- ﬂ. B.

mp4

1x Audios

Uso De Msica Por Mes [

®Uso De Existencias Por Mes

]

. . e
S i i
e

<
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l) Renderforest

Objetivo: Crear videos educativos.

Instrucciones: Renderforest nos permite crear, editar y publicar videos,
presentaciones, tipografia y tarjetas de felicitaciones de manera gratuita con la

utilizacion de animaciones, plantillas creativas, fondos e iméagenes.

Procedimiento

Inicio

1. Busqueda de la aplicacion

IV 1 SDUIAUUD \V.Lv DTYUT VD)

l/ renderforest.com
hitps://iwww.renderforest.com »

Renderforest: Todas sus herramientas de disefio en un solo ...

iDeja que tu negocio crezca creando impresionantes videos, animaciones, marcas, maquetas,
presentaciones, graficos y sitios web profesionales!

Iniciar Sesién | Renderforest

0 promocionales online usando nuestras herramientas gratuitas

Animacién de Video
Renderforest es una herramienta increible para crear ..

2. Inicio de sesién

: S A o~ 9
Precios Aprender v * v Iniciar sesién

e Logos, Videos, Animation...

G 0 B

continuar, acepta los Términos de sarvicio v
la Politica de privacidad de Renderforest
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3. Eleccién de cuenta

L

Elegir una cuenta
para ir a RenderForest
9 shirley toapanta

hirley.toapanta. 99@gmail.com

@ Usar otra cuenta

4. Visita al panel de control

l/ os % - . ) Entrada al PR

perfil e idioma -

) Todas las plantilias Q , ant [&y o505 los tamanos

Visualizador de misica de iyl Introduccion ripida & las caps

Videos de animacién =

Panel de
opciones

5. Configuracion de la cuenta

Precios Ver » 3) - Iniciar sesién

PN Engl
+ nglish s
i B 9 odos los tamafnos v

() Frnces
seraa & =

@ ===
Desarrollo
6. Seleccion de plantillas
P -
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7. Personalizacion de la plantilla

1 A0
T Adadir texto Cambiar fuentes
(ES EMPRENDEDORA?
Tamafio: 100% Fuente: Primaria - Sriracha
= Posicion de texto v
@k Escenas relacionadas N
— - e .

N " . i Rogo.

’ Lago s f

; £ e
‘ : Type Vour Text %’ T
o ©

8. Determinar el color

o

3 >

5y d e

wens: 83eg /' ( Duracién del vide: O1S1 mir

¢ES EMPRENDEDORA?

7 if
7 N
® ®
& A © ’/IY o*‘ruruiz‘

T4 A

es personalizados

B i color

9. Anadir texto

16 A0

T Adadir texto

¢ES EMPRENDEDORA?

Tamaio: 100%
|= Pasicién de texto

[E Textoa laizquierda

10. Cambiar estilo

Cambiar fuentes

TI/148 caracteres recomendables

Fuente: Primaria - Sriracha

[ @5 Texto a la derecha ]

14 A0

Apariencia  Fuente

Elija el aspecto general y sienta su animacién.
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11. Cargar musica

el

Editar Masica

The Chill Out Bass

+ Afadir voz en off
G VIUSIL SULIUG

3 Biblioteca de musica

Musica recomendada
Todos

Musica folclorica P Inspiring Storytelling

Musica rock

Musica funk P Infinite Achievements
Musica upbeat

Music corporativa P Indie Folk Acoustic

Musica cinematica

Cierre

12. Guardar

Misica

(D Duracién de laescena: 5!

13. Descargar

Kit de herramientas de video explicativo en 3D

~

m e
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Objetivo: Crear presentaciones, videos e infografias educativas.

Instrucciones: Canva es una herramienta gratuita y colaborativa que nos
permite crear, editar y descargar, presentaciones, infografias, videos, portadas,

tarjetas, mapas mentales, etc., mediante la personificacién de plantillas, musica,

iméagenes, videos y gifs.

Procedimiento

Inicio

1. Busqueda de la aplicacion

G canva - Buscar con Google x +
& [e] @ google.com/search?q=canva&iriz=1C1CHBF_esEC1050EC 10508 sxsrf=ABSstBhUQJN-xRhh1gceEftXu632t2_njA%3A 168888071
Google canva x &
Gratis Iniciar sesion Online Disefo Para estudiantes Infografia

Cerca de 635,000,000 resultados (0.26 segundos)

O canva.com
https://www.canva.com » ...

Canva

Canva es una herramienta gratuita de diserio grafico en linea. Puedes usarla para crear
publicaciones para redes sociales, presentaciones, carteles, videos, ...

Visitaste esta pagina varias veces. Ultima visita: 8/07/23.

Herramienta de disefio gratuita
Canva es una herramienta online de disefio grafico de uso ...

Plantillas gratis

Plantillac nara lnane - Plantillac nara videns - Pncte an Farahnnlk

2. Registro en la pagina de la herramienta

x B v - 8 x

ceaww 0@ :

Q Busca logos, cartelesoloqu | () Iniciar sesion

sQué diseiamos hoy?

Disefiar nunca habia sido tan facil. Crea tus mejores disefios con Canva en solo
unos clics para imprimir o compartirlos con quien quieras.

Registrate gratis
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3. Seleccionar correo

4.

@ Verramienta de disero gratits - X |

C @ canvacom/es es/

iQué alegria volver a
verte!

La Gltima vez iniciaste sesion con Google.

G Usar Google

Acceder de otra forma ; .
=

Al continuar, estas aceptando los Términosy. | | Deslgn \

condiciones de uso. Consulta nuestra Politica de \ wIt:h ease | mmy
rivaci

Registrate con tu correo de trabajo

Visita al panel de control

= Canpg  oiseiov  Negociosv  Educacionv  Planesyprecios v sse Q sus

@ shirley toapanta’s team

Probar Canva para Equipos

¢ Volveralnicio Recomendado Presentaciones Redes sociales Videos Impresiones Mds
[B Todas las plantilias =R -
> Negocios

23
L,

oy q“‘
A
. B

Bring it
=~ to life =

Redes sociales

|
1 |
- ’

> Video
Calendarios para pared Infografias Collages de fotos (Horizon...  Fondos de pantalla Grificas
>  Marketing
impresione
g coneone También te puede gustar

personalizadas

4+ Invitar miembros

B e CONGRATS!
Configuracion de la cuenta

~

Cﬂm Diseiio v Negocios v Educacién~  Planesy precios v Aprender v @ & 0 I

shirley toapanta Mi cuenta
shirleytoapanta. 99@g..
Foto de perfil
® Mi cuenta
) . Eliminar foto Cambiar foto
@ Acceso y seguridad

Preferencias para me

Nombre
shirley toapanta Editar
shirley toapanta’s team

£ Informacién del equipo Correo electrénico

shirley.toapanta.99@gmail.com Editar
SR personas
% Grupos :Qué uso le vas a dar a Canva?
B Facturacién y planes Estudiante v

@ Permisos Estamos personalizando tu experiencia para que
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Desarrollo

6. Seleccién de plantillas

- )
= (Cam@ Dsetov  Negociosv  Educacionw  Planes yprecios| Q, Busca Ttenis =R RN Crea un diserio ‘;’

Plantillas de
shirley toapanta’s team N - A
Q@ ey oot Presentaciones PRESEN'

WITH EASE

Probar Canva para Equipos Explora plantillas de Presentaciones en alta calidad para
tu préximo disefio

~

Volver aInicio

[B Todas las plantillas

> Negocios —
E Todos los filtros 1 ‘ Presentacion (16:9) v ‘ Estilo v Tema v Precio v Color v
Presentaciones
> Redes sociales ) ) .
> Video i - Fg‘_- 1 - . ; o
+ CLSTON B PRESENTACION

> Marketing ) ¢ PROYECTO - FAPBESY CREATIVA

Crear de cero 5, = K st

- % m o : a

“Lluvia .

1 “IDEAS -
— [+ ]

@ Presentacion Diapo. @ Presencacién corpo.. (@) Proye. @
+ Invitar miembros sentacion de Nois; esentacion de Robe: X cion de Amapola e

B rroen .n,...,.,c;a, e 0y mewwen | pmmt L\Q

7. Personalizacion de la plantilla

Diapo.

m-q"e

{ iniclo  Archivo @ Redimensionar 5 ' (&  Presentacionhojadepapelcre.. % Probar Canva par.. :ﬂ + I G Presentar OIS

© animar ~ Posicion (@

Presentacion hoja de papel creativa

rosado

Escribe to ¢
titulo aqui
B ¥

Escribe tu nombre aqui

Aplicar las 12 paginas

8

57 Notas (3] Duracion (3 Temporizador Pagina1/1 L]

< Inicio Archivo @ Redimensionar B & (&) Presentacion hoja de papel cre... w Probar Canva par...

Animar Pasicion
i Q ntenta buscar "azul" o cdce” © a

(P Colores predeterminados.

oo Colores sélidos

EEEC *
5 BEEEEN

Escribe tv
titulo aqui

Degradados Escribe tu nombre aqui

Ly

J
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Anadir texto

< Inicio Archivo

Agregar caja de texto

@ Redimensionar

(&)

@ Animar

,EH

Haz clic en el texto para agregarloala
pégina

Agrega las fuentes de tu marca

Estilos de texto predeterminado
Agregar un titulo
Agregar un subtitulo

Aifiadir un poquito de texto

10.

Archivo @ Redimensionar

&

© Animar

Presentacion hoja de papel cre...

Posicién

W Probar Canva par... ;* + 4l CJ Presentar

G|

Escribe to *®
titvlo aqui

Escribe tu nombre aqui

Presentacion hoja de papel cre...

Posicién

¥ Probar Canva par... ;* + il GJ Presentar

@

Subirarchivos

Grébate

Imégenes Videos

Sube archivos més répido

Accede facilmente a tus archivos multimediay
stibelos al vincular tu cuenta de Canva con
Drapbox, Google Drive y Box.

# [ w

Escribe to ©

titvloaqui
\

Escribe tu nombre aqui

Dropbox e Drive Bax

Eseripetd ™
tkoloagul
3 "
1

11.

Seleccionar fondo

< inicio  Archivo @ Redimensionar

© Animar

&) Presentacion hoja de papel cre...

W Probar Canva par...

° EEEP

Usado recientemente Ver todo

| AV AV~

VAV AY

AVAVA ,
P

AN
WV

Todos los resultados

Posicion (@)

I )
Escribeto ¢
titulo aqui

N Escribe tu nombre aqui @

N
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12. Elegir animacion

< Inicio Archivo @® Redimensionar

Animaciones de pagina

Combinaciones

* *
e 2, 9
Abc Abc Ahe
Simple Elegante Divertida
@ 2 T
AbC Abl Ahr
Fiesta Disco Corporativo
8
Abc

Relax

& Presentacion hoja de papel cre...

w Probar Canva par...

© Animar

Posicion \E"

Escribe to *¢

titvlo aqui
D v

Escribe tu nombre aqui

Cierre

13. Descargar

Presentacion hoja de papel cre...

PROYECTO ¢
EDUCATIVO

¥ Probar Canva par...

‘w + 4 I:f;l Presentar

Ty compa
¢ Descargar

Tipo de archivo

a PDF estandar (LAY v
(7] Aplanarel PDF @

[ Incluye notas ®

(7] Guarda la configuracién de descarga
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A2

ermaze

Objetivo: Crear presentaciones educativas.

Instrucciones: Emaze es una aplicacion para la creacion de presentaciones,
permite incorporar graficos, imagenes, texto por medio de la personificacion de
plantillas, ademas, de proporcionar otras funcionalidades como la creacion de
sitios web. tarjetas, aloum y pruebas.

Procedimiento

Inicio

1. Busqueda de la aplicacion

Go gle emaze = & &= Qa
Imagenes Acceso aplicacién Descargar 3D Caracteristicas plantillas Pol
Cercade 3 esultadas (0,44 segundaos)

ntenido: Presentaciones, eCards y mas |

Pruébalo y descubre por gué Emaze es
Presentaciones
Elija entre una variedad de categorias de presentacion en. ..

Presentacion emaze por en...

Emaze es una nueva aplicacion o servicio web que permite crear.

Crear presentaciones visuales...

2. Registro en la pagina de la herramienta con el correo electronico

$emaze = 3
Registrate Gratis

Presentaciones .

Sim pl ifiCCldGS Introduce tu correo electrénico

3. Visualizacion del panel de control

‘ shirleytoapanta.99@gmail.com v

% emaze

(ST Auﬁh«‘“

Panel Mi Colaboro Equipo Analitica  Explorar m I
. i

What Do You Want To Create?

&
H C S ) L E ,!‘ 4 -
® . - a 1™

2 Prosentation Waebsite Training survey Ecard

§

Thank You To All Survey Participants! New Features TRY IT OUT
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4. Configuracion de la cuenta

MI CUENTA ©

Nombre completo

Mireya Toapanta

Nombre de pila
Mireya
Apellido

Toapanta

Teléfono 1

+1(234)1234567

PERFIL FACTURACION INFORMACION DE

T ]
Cambiar foto de portada

Acerca de

Soy una gran presentadora, me gusta el
diseno, la musica y la diversion.

Calle

Calle principal 123

Ciudad
Ecuador

Desarrollo

5. Seleccion de plantillas

CATEGORIAS

Presentacién

Educacion
Creativo
Industrias
Ventas

o Capacitacion
Sitio web

8log

tarjeta electronica
Album de fotos
Prueba

FIITRNS

Blanco

Plan de negocios

ELIGE UNA PLANTILLA

[ | -
Satles Kepet
=
Recorrido por la 3D Reporte de ventas 3D

Iroectaon hama

M&rketing
Factics

3D tacticas de marketing

6. Personalizacion de la plantilla

INQustnas

o+ Capacitacion
Sitio web

Blog

tarjeta electronica
Album de fotos

Prueba

FILTROS Plan de negocios 3D

Presente su estrategia de
comercializacion exclusiva con

tacticas de marketing

Resumen de la
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shirley.toapanta 99@gmail.com v

#emaze | < O \
Bl MBEHQZ HcB8BEB0 S

‘GALLERY IMPORT PPT OR PDF

Good Morning Kids

Hello Teacher @ﬁ)

"

L] tumees

7. Eleccion del tema

AJUSTES

Elija un estilo de diseno:

pizarra tablero negro

/757999::z=:

Papel Cuadricula

8. Anadir texto
W% emaze | ¢} [Q

& & A & [ O #

s . Mediosde . Wi
A Secci Ajust: I N . F Nidget
\gregar eccion Justes Texto magen  unicacian |28 Widge

¥ '@ Section Title X
Titulo

Buenos dias ninos

Texto

Heks st

Nimeros

9. Insertar imagen desde la computadora o la web

demaze | 3 [0 2]
B @ AR H O F S 2 @B

Agregar  Seccion  Ajustes Teco MRS Mediosde  c Tl yidger Deshacer Rehacer Copiar  Pegar

comunicacion
Q

‘ Buscar una imagen o pegar la URL de la imagen ‘ BUSCAR

[Fiw v] [Ause~] [fmwee V] [Awoer V]

& Section Title X

Buenos dias ninos
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10. Seleccionar elementos

demaze | ¢+ C t @gmail.com v
B &

Cierre

11. Descargar

DESCARGAR

Guardar para ver sin conexion

HTML Video PDF

Juegaen formato de

formato pelicula MP4

del naveaadc
aet navegaaor




65

Objetivo: Disefiar sitios web.

Instrucciones: Weebly es una herramienta gratuita encarga de crear sitios web
con la opcion de personalizar plantillas, cargar imagenes, diapositivas y
publicarlo en la red.

Procedimiento

Inicio

1. Busqueda de la aplicacion

G weebly bleg - Duscar con Gosgle X 4

& c @ google.com/search?q=weebly + blog&riz=1C1CHEF_esEC1050EC 1050 &sxsrf = ABSStEBgHRE38IENCO)BUCSmHVP 7rO%3A 16889561933988&
Google weebly blog x| & @
Imagenes Videos Noticias Libros Shopping Maps Vuelos Finanze

Cerca de 73,200,000 resultados (0.31 segundos)
@ VWeebly.com
https://www.weebly.com > blog ~ §

Blog de Weebly - Weebly.com

8 may 2018 — Te ayudamos a sacar el maximo provecho de tu sitio web, blog o tienda en linea.
Visitaste esta pagina el 9/07/23.

weebly.com
hitps:/www.weebly.com > features > start-a-blog ~ §

Haz un blog increible en minutos - Weebly

w

2. Registro/Suscribirse en la pagina de la herramienta

4 N\
Funciones Plontillas  Preclos  Mas mﬁv Iniciar sesion (Suscn‘bﬂt)
N ——

Weebly Blog

Nombre de pila Apelido

Introduce tu corres electronico confirme su email

Crear una contrasena Lugar

Acepta los Términas y la Politica de privacidad de Weebly. Al continuar acept =l Acuerdo del vendedor y la Polfica de privacidad

TCHA Enterprise y se aplican s Politica de privacidad y los Términos de servicio de Google

ene una cuenta de Square? Iniciar sesion CONTINUAR
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3. Seleccidn de tema para el sitio

Business  Portfolio  Personal  Event Blog  Coming Soon  Other

Unbound " Marcus Reid

Top 5 things to do in San Francisco Spellbinding mythical short stories

FITNESS
HANDLED.

4. Creacion el link del blog

Seleccione su nombre de dominio

main? No em, connect or transfer it now.

DOMINIO PROFESIONAL

recursosdigitales.com

globalrecursodigitales.com Eleg

recursodigitalesusa.com

recursosdigitales.online

Ver mas...

SUBDOMINIO

recursodigitales.weebly.com _

5. Configuracion de la cuenta

General

SEQ Direccién del sitio

recursa39.weebly.com .

Titulo del sitio

Ahorrar

Blog Aharrar

SSL
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Desarrollo

6. Seleccién de plantillas

Business  Portfolio  Personal  Event  Blog  Coming Soon  Other

-

[

|

Top 5 things to do in San Francisco

FITNESS
HANDLED.

FITNESS
HANDLED.

LEARN MORE

ln marca Woebly y personaliza ol pie de pégina do tu sitio
cribiéndote 8 un plen.

About Brooke

Choose this theme to customize and add content to this page

9. Anfadir texto
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10. Cargar imagen

Seleccionar imagenes de ]
Mi computadora (LIRS

Sube una foto desde tu computadora

11. Cargar presentacion

Elija un estilo de presentacion de

diapositivas

Presentacidn de diapositivas  Miniaturas en la parte inferfor  Nameros en la parte inferior

simple

39935959

999939995

Miniaturas en la parte superior Miniaturas a la derecha Miniaturas dobles

Los estilos y

disponibles ms adelante.

999333935

Cierre

12. Publicar

Construle

MENU

Eimina o marco Woebly y personliza ol pio do péging do tu sito
‘web suscriidndoto 8 un plan

https://recurso99.weebly.com

compari: @ OO

Debe actualizar para habilitar estas funciones de
rendimiento
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Objetivo: Disefiar sitios web.

Instrucciones: Wix es una herramienta gratuita encarga de crear sitios web con
la opcion de personalizar plantillas, cargar imagenes, mdsica, videos y

publicarlo en la red.

Procedimiento

Inicio

1. Busqueda de la aplicacion

Google wix x| & @ a
Login App Logo Editor Blog Imagenes Plantillas Noticias Filters

Cerca de 150.000.000 resultados (0.48 segundos)

Wix
wx .
https:#fes.wix.com }

Wix.com: Pagina web gratis | Crear una pagina web gratis

Crea tu propia pagina web gratis con Wix. Elige una plantilla de disefic personalizable y agrega
las funciones que necesites. Empieza hoy.

Iniciar sesion en tu cuenta de ...
Wix.com es una plataforma lider en desarrollo web, basada en el ...

Crear un Blog
Wix.com es una D\BIBTDH‘HE lider en desarrollo web, basada en el

2. Inicio de sesion en la pagina de la herramienta

Iniciar sesion

;No tienes una cuenta? Registrate

3. Eleccion de tipo de sitio
WiX
¢Qué tipo de sitio web quieres crear?

Q Siguiente

Tienda online
Portafolio
Blog

Consultor(a)
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4. Visita al panel de control

WiX

Empieza a configurar Comienza con el disefio del sitio
este sitio web
Personaliza
Administra apps, her tas de negocio,

disefiador
0y mucho més

Ir al panel de control

Configuremas tu blog ool —

¢ Combct un dimnsa paricnaizads

P Win apoys & Ucrenis Musilr

p— Pisata a Pramium, Qi un dominia gratis y liming bos aruncios de Wis e i, ([ AEIERRS

5. Configuracion de la cuenta

onfiguremos tu

negei Ajustes

® Informacién comercial @ |Idiomay region () Aceptar pagos

W

[t Facturasy cotizaciones Y Gestionar plan @ Dominios

& Rolesypermisos & Ajustes de miembros & Privacidad y cookies
delsitio
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Desarrollo

6. Seleccién de plantillas

o Inicio | Wixcom x o+

€ 5 C @ managewixcom/dashboard/d6falfbf-0c56-427f-9911-a
WIX  MySte v  Explorar v Ayuda v Contratara un profesional

[

s Te damos la bienvenida, SHI

Configuremos tu negocio
Inicio

+  Actualiza tu tipo de sitio

ix_new_sit

1%20Busi jte-dropd.. 12 v O @)

cow B

Herramientas y opciones

RLEY 0 Plantillas Web [ Abrir

[ ntilla de pagir
n

Video Maker
B Cr promc

Apps para tu sitio

Plantillas web increibles

Negociosyservicios v Tienda v Creatividad v Comunidad v Blog v

Plantillas web de Las mas populares

MARKETING INC.

T

7. Editar plantilla

Todas las plantillas para sitios web

jitio

Todas las plantillas Enblanco Mas v

Tren de ideas

|

n@:mcuo i

Ver
nfo
| andina nana nar nrnductna Famnadia da vidaniianne Nicanadnria) da intarineac
w_ Editor Wix | My Site 1 X + N = a X
& 5 C i editorwi 50c1-45f5-917d-2e48045a02c62metaSiteld=T38ec3c)-3cbf-428f-2a32-d146b179de3eBeedltorsessionld=atfe.. & % [0 @)
WIX st Ajustes  Modo Contrataun Ayuda parade  Guardar  Vista previa
Pégina Inicio v (i | https://www.wix.com/mysite Conecta tu dominio 5 ®s0% Q Buscar
o Disefio del sitio ?7 X .
= e
- Tema del sitio

Este tema se utiiiza en .

a todo tu sitio.

Cambiartema >

Parennaliza al dicadin da i citin
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9. Anadir texto

YVIA  SWo  Austes  Mododesan

Pagina Inicio v BN 0

=

rollador  Lontrataaunprotesional  Ayuda

Mazupgrace  Guardar  Vistaprevia W

hitps://wwwwixcom/mysite Conecta tu dominio S @ 0©100% & Heramientas Q1

Agrega elementos

Textos Texto temético oo teniiie 8
Imégenes Titulos
Botones Parrafos
Franjas
Dacoai Agregar
Cajas

; encabezado1 ar
Galerias
Meniy ancla
Formularios Agregar encabezado 2
Videoy musica
Interactivo

Agregar encabezado 3

Listas
Sodipo honstuk Agregar encabezado 4
Redes sociales
Pagos Agregar encabezado 5
ms Agregar encabezado 6
Blog
Tienda online Soy un parrafo. Haz clic aqui para
Reservas agregar tu propio texto y editame. Es ‘ A
i - muy sencillo.

10. Afadir secciones

fEr— % = u .

©

'
QBuscar ? X Juegos Empleo Acerca de Contactd

A AR STy IS 1 J w “ wusa

Agregar seccion

+ Seccity Bienvenida
Bienvenida

Sobre

Equipo

Contacto

Promacin i

Servicios
Suscribirse
Testimonios

Clientes

Tienda
Reservas

Eventos

11. Cargar imagen

e Ecitor Wox| My Site 1 x + v - 8 X
« > c la 0c1-4515-9170-2248045ad 7382c300-3chi-4281-2a32-d146b179de3eBieditorSessionld=atfe.. 1&7 % [ € i
WiX siio Ajustes Mododesarrollador  Contrataaunprofesional  Ayuda HazUpgrade  Guardar  Vistaps

Pégina Inicio ~ (|

©

B
A

tu dominio 9 ¢ ©uwox @ Heremientas O Buscar

https:Awwwwixcom/mysite Conec

Multimedia

£Qué estas buscando?

Sube tu multimedia

(.

Edita imégenes y videos

Estudio de fotografia

imagenes

n Video Maker

=
x

& Nuestros B

Nuestros juegos

1z clic aqui para agregar tu propio texto y editar. Aqui puedes contar tu historia
y permitir que tus usuarios sepan mas sobre ti.

7

Robotrix
ratis RPG - Gratis

1agregar tu Pérrafo. Haz clic aqui para g NI




73

12. Vista previa

50c1-45f5-917d 267, Siteld=738ec3c0-3cbf-428f-aa32-d146b179de3e&editorSessionld=alfe.. & % O & 6
Contrata a un profesional Ayuda ey Haz Upgrade Guardar Vista previa
tps://www.wix.com/mysite Conecta tu dominio S C © 100 3uscar
Vista previa
yox Mira cémo se ve tu sitio en

la version de escritorio y
movil antes de publicar.

Nuestros juegos

1z clic aqui para agregar tu propio texto y editar. Aqui puedes contar tu historia
y permitir que tus usuarios sepan mas sobre ti.

Cierre

13. Publicar

€ 3 C @ editorwi tor/ 50c1-45f5-917d-2e48045ad 0-3cbf-428f-232-d146b179deBeBieditorSessionld=atfe.. 2 % [ @ :
WIX Sio  Ajustes Mododesarollador  Contrataaunprofesional  Ayuda EETZEER) Vo Uporade | Guardar  Vista previa w

Pagina Inicio v @ D https://www.wix.com/mysite Conecta tu dominio 9 ¢ © 100% 9 Herramientas Q. Buscar

# Edicién répida

E \LNueslrd:‘s
_ \ L3 {
= ; Nuestros juegos |
14. Verificacion de enlace
wex Editor Wit | My Site 1 x 4+ VI R
€>cCla i 50c1-455-917d-2e480452d Sec3c)-3cbf-426F-2a32-d146b1T9de3eBeditorSessionid=atfe.. 12 % O @ :

Elige un dominio antes de publicar

El dominio que elijas sera la direccion de tu sitio.

Obtén un dominio gratis en Wix.com

Guardary continuar
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14. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
CONCLUSIONES

La tecnologia es un instrumento que favorece al desarrollo de capacidades,
habilidades y destrezas de docentes y estudiantes, lo cual permite
mantener una clase dindmica y motivadora donde se utilice recursos
digitales innovadores, con el fin de contribuir a la mejora del proceso de
ensefianza-aprendizaje.

La préactica educativa requiere de la implementacion de recursos digitales
innovadores con la finalidad de motivar al estudiante a la adquisicion del
aprendizaje de forma creativa, por ese motivo, el docente debe estar
capacitado para disefiar nuevos recursos por medio de herramientas
tecnoldgicas y fortalecer los contenidos.

Los recursos digitales como videos, blogs, presentaciones, etc.,
contribuyen a la ensefianza-aprendizaje, debido que permite al docente
innovar la forma de ensefar, por ende, fortalece el contenido, refuerza el
aprendizaje e incentiva el trabajo autonomo para que el estudiante

desarrolle el razonamiento ldgico, critico y reflexivo.

RECOMENDACIONES

Capacitar a los docentes sobre los recursos digitales, para que dentro del
ambito escolar lo apliquen con el fin de fortalecer el aprendizaje, ademas
de recolectar informacion necesaria que contribuya a solventar las
necesidades y el manejo adecuado en las aulas de clase.

Aplicar diferentes recursos, dependiendo de la necesidad que requiera el
estudiante, con el fin de que el estudiante participe en las clases
conjuntamente con el docente, para solventar el proceso ensefianza-
aprendizaje. De tal forma que, aporte al desarrollo de habilidades y
destrezas.

Realizar actividades, en donde el estudiante pueda fortalecer su
concentracion y aprendizaje, ademas de elevar sus competencias digitales
en campos donde la creatividad sea un requisito para alcanzar un

aprendizaje activo.
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16. ANEXOS
Anexo 1. Hojas de vida
HOJA DE VIDA

DATOS PERSONALES

Apellidos: Penaherrera Acurio

Nombres: Sandra Jaqueline

Estado civil: Casada

Cedula de ciudadania: 1803337326

Nacionalidad: ecuatoriana

Direccion domiciliaria: Cotopaxi - Pujili; Urbanizacién Marco Antonio

Guzman, Manuela de Jesus Tovar y Rafael Villacis.

Teléfono celular: 0999076240

Sexo: Femenino

Correo electronico: sandra.penaherrera@utc.edu.ec
FORMACION ACADEMICA

INGENIERA EN INFORMATICA Y SISTEMAS COMPUTACIONALES POR
LA UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
MAGISTER EN DOCENCIA UNIVERSITARIA POR LA UNIVERSIDAD
TECNICA DE COTOPAXI
MAGISTER EN GESTION Y DESARROLLO SOCIAL POR LA
UNIVERSIDAD TECNICA PARTICULAR DE LOJA
EXPERIENCIA PROFESIONAL
e Docente Titular de la Universidad Técnica de Cotopaxi - Extension Pujili.
e Docente Invitada de Posgrados de la Universidad Técnica de Cotopaxi.
e Exdirectora del Departamento de Vinculacion Social de la Universidad

Técnica de Cotopaxi.


mailto:sandra.penaherrera@utc.edu.ec
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Exdirectora de la Carrera de Trabajo Social de la Universidad Técnica de
Cotopaxi.

Docente Investigadora del Proyecto de Investigacion Observatorio
Socioeconémico de Cotopaxi.

Miembro del Observatorio Ciudadano a la Aplicacion Efectiva de la Ley
Organica Integral para Prevenir y Erradicar la Violencia contra la Mujer
acreditado por el CPCCS.

Miembro de la Red Interuniversitaria de Investigacion Feminista sobre

Acoso Sexual.

HABILIDADES

Activista en Defensa de los Derechos Humanos y Derechos de las
Mujeres.

Gestora en Desarrollo Social.

Expositora en Eventos Académicos.

Articulista en Periodicos Alternativos.

He desarrollado Proyectos de Intervencion Social, Liderazgo,
Fortalecimiento Organizacional, Sensibilizacién sobre Violencias de
Género, Participacion Ciudadana y Control Social.

He Publicado Obras de Relevancia Social.
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HOJA DE VIDA

DATOS PERSONALES

Apellidos: Toapanta Quishpe

Nombres: Shirley Mireya

Estado civil: Soltera

Cedula de ciudadania: 050475658-6

Nacionalidad: ecuatoriana

Lugar de nacimiento: Cotopaxi-Saquisili

Fecha de nacimiento: 31 de marzo de 1999

Direccion domiciliaria: Saquisili

Teléfono celular: 0979184560

Sexo: Femenino

Tipo de sangre: ORH+

Correo electronico: shirley.toapanta6586(@utc.edu.ec
ESTUDIOS PRIMARIOS

Primaria: Escuela “Carlos Montufar”
Secundaria: Unidad Educativa “Victoria Vasconez Cuvi”
Superior: Universidad Técnica de Cotopaxi

EXPERIENCIA PROFESIONAL

v" Practicas pre- profesionales: Unidad Educativa “Pujili”
IDIOMAS

v’ Inglés Nivel: Bl


mailto:shirley.toapanta6586@utc.edu.ec

TITULOS OBTENIDOS

v Bachiller en Ciencias Exactas
REFERENCIAS PERSONALES:
Ing. Patricia Quishpe
Sr. Kleber Toapanta

Cel. 0983140153
Cel. 0983270811
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DATOS PERSONALES
Apellidos:

Nombres:

Estado civil:

Cedula de ciudadania:
Nacionalidad:

Lugar de nacimiento:
Fecha de nacimiento:
Direccion domiciliaria:
Teléfono celular:

Sexo:

Tipo de sangre:

Correo electronico:

ESTUDIOS PRIMARIOS

Primaria:

Secundaria:

Superior:

HOJA DE VIDA
i W

Yugcha Ofia
Erika Fernanda
Soltera
055023235-9
ecuatoriana
Cotopaxi-Saquisili
29 de junio del 2001
Barrio el tejar
0963934904
Femenino
ORH+
erika.yugcha2359@utc.edu.ec

Escuela “Francisco de la Pefia”
Escuela “Republica de Colombia”
Unidad Educativa Saquisili

Universidad Técnica de Cotopaxi

EXPERIENCIA PROFESIONAL

v’ Practicas pre- profesionales: Unidad Educativa “Pujili”

IDIOMAS

v' Inglés Nivel: Medio
TITULOS OBTENIDOS
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v" Bachiller en Ciencias Generales
REFERENCIAS PERSONALES:
Lcda. Patricia Sampedro

Sra. Verénica Yugcha

Cel. 0959249102
Cel. 0983537882
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Anexo 3. Guia de preguntas a estudiantes

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
EXTENSION PUJILI
CARRERA: LICENCIATURA EN CIENCIAS
DE LA EDUCACION BASICA
ENCUESTA DIRIGIDA A LOS
ESTUDIANTES DE LA UNIDAD
EDUCATIVA

CUESTIONARIO

OBJETIVO: Establecer recursos digitales para el aprendizaje activo en los
estudiantes de la Unidad Educativa “Mariscal Antonio José¢ de Sucre”, provincia
de Cotopaxi, afio lectivo 2022-2023

INVESTIGADORES: Toapanta Quishpe Shirley Mireya y Yugcha Ofia Erika
Fernanda

Instrucciones: Se recomienda leer detenidamente las preguntas y responder con

absoluta honestidad. Esta informacién se manejara de manera confidencial y sus
resultados serdn utilizados para asuntos estrictamente investigativos y
académicos."

Preguntas

1. ¢Tiene usted un amplio conocimiento sobre que son los recursos
digitales?
SI
NO
2. ¢Considera que el uso de recursos digitales es beneficioso para el
aprendizaje activo?
SIEMPRE
A VECES
NUNCA
3. ¢Cree usted que la utilizacién de un recurso innovador motiva el
aprendizaje?
SIEMPRE
A VECES
NUNCA
4. ¢Considera que una buena educacién puede ser lograda con el apoyo
de un recurso interesante?
Sl
NO
5. ¢Hace uso de plataformas educativas que ayudan al fortalecimiento de
su aprendizaje?
SIEMPRE
A VECES
NUNCA
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6. ¢La institucion cuenta con un laboratorio de computacion para
contribuir en su aprendizaje?
Sl
NO
7. ¢Con que frecuencia utiliza los laboratorios de computacion dentro de
la institucion?
2-3 veces por semana
1-2 veces por semana
0 veces por semana
8. ¢Cree usted que es importante contar con un laboratorio de
computacion?
Sl
NO
9. ¢Le interesaria conocer mas sobre los recursos digitales?
Sl
NO
10. Existe una amplia variedad de recursos digitales. ¢ Qué tipo de recurso
digital le interesaria aprender?
Creacion de videos
Diapositivas
Infografias
Creacion de blogs
Gamificacion
VALIDADO POR:

Mg. Sandra Jaqueline Pefiaherrera Acurio
TUTORA



Encuesta llena
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Anexo 4. Guia de preguntas al docente

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
EXTENSION PUJILI
CARRERA: LICENCIATURA EN CIENCIAS
DE LA EDUCACION BASICA
ENTREVISTA DIRIGIDA AL RECTOR DE
LA INSTITUCION

GUIA DE ENTREVISTA

OBJETIVO: Establecer recursos digitales para el aprendizaje activo en los
estudiantes de la Unidad Educativa “Mariscal Antonio José¢ de Sucre”, provincia
de Cotopaxi, afo lectivo 2022-2023

INVESTIGADORES: Toapanta Quishpe Shirley Mireya y Yugcha Ofia Erika
Fernanda

FECHA:

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.
20.

¢Considera usted, que los recursos tecnoldgicos contribuyen con el
aprendizaje activo?

¢ Qué actividades se han desarrollado para promover el aprendizaje activo?
¢Con que dispositivos tecnoldgicos cuenta su institucion educativa?

¢Desde su perspectiva, qué importancia merece la utilizacion de recursos
tecnoldgicos, como apoyo didactico en los procesos de aprendizaje de los
estudiantes?

¢Qué actividades se han desarrollado para promover el aprendizaje activo en
el aula?

¢Desearia que se facilite un programa de capacitacion para el uso de recursos
tecnoldgicos en el aula de clase?

¢Piensa usted que las plataformas virtuales aportan para el aprendizaje activo
del estudiante?

¢Desde su perspectiva, qué importancia merece la utilizacion de recursos
digitales?

¢ Cudles son los recursos digitales que usted utiliza para el aprendizaje activo?
¢Usted cree que es pertinente el uso de recursos tecnolédgicos en las horas de
clase para un aprendizaje activo?

VALIDADO POR:

= 'K
" - o
= y. 1l —=

Msc. Sandra Jaqueline Pefiaherrera Acurio
TUTORA
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Anexo 5. Esquema de Contenidos
RECURSOS DIGITALES

ENSENANZA

Definicion de ensefianza

Importancia del PEA

Métodos de ensefianza
RECURSOS DIDACTICOS

Definicion

Funcionalidad

Clasificacion

Rol de los recursos en el aula
RECURSOS DIGITALES

Definicion

Implementacion de las Tics en el aprendizaje

Aplicacion de los recursos digitales en la ensefianza

APRENDIZAJE ACTIVO

APRENDIZAJE

Definicion

Caracteristicas

Tipos
APRENDIZAJE ACTIVO

Definicién de aprendizaje activo

Importancia

Beneficios de aplicar un aprendizaje activo en el aula

Técnicas



