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RESUMEN

Los recursos didacticos abarcan una amplisima variedad de técnicas,
estrategias, instrumentos, materiales, que considera el docente como
recurso en la educacion. La investigacion que se ha realizado ha sido
mediante un estudio biografico y de campo, con la utilizacion de los
instrumentos de investigacion que han sido muy importantes para la
obtencion de resultados concretos que definan la situacion conflictiva. De
la investigacion se han conseguido datos importantes que validan el
trabajo en estudio con el proposito de mejorar la educacion, intervenir
para ampliar estrategias en el docente y pretender lograr la adquisicion de
nuevos aprendizajes a temprana edad. La institucion no cuenta con los
recursos necesarios para apoyar la labor pedagogica del docente, por lo
cual es motivo para la utilizacion de un software didactica interactiva
enfocada en desarrollar las habilidades propias de los estudiantes. El
docente es quien se encarga de orientar los contenidos de clase
incentivando a los estudiantes a aprender para adquirir y desarrollar el

aprendizaje significativo.
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RECURSOS APRENDIZAJE APRENDIZAJE

DIDACTICOS SIGNIFICATIVO
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ABSTRACT

The Didactic Resources cover a wide variety of techniques, strategies,
instruments, materials, which the teacher considers as a resource in
education. The research that has been carried out has been through a
biographical and field study, with the use of research instruments that
have been very important for obtaining concrete results that define the
conflictive situation. From the research, important data have been
obtained that validate the work under study with the purpose of improving
education, intervening to broaden strategies in the teacher and pretending
to achieve the acquisition of new learning at an early age. The institution
does not have the necessary resources to support the pedagogical work of
the teacher, for which reason it is a reason for the use of an interactive
didactic software focused on developing the skills of the students. The
teacher is the one in charge of orienting the class contents, encouraging

the students to learn to acquire and develop meaningful learning.

Keywords:

DIDACTIC LEARNING SIGNIFICANT

RESOURCES LEARNING




INTRODUCCION

Este trabajo investigativo proyecta a los recursos didacticos
digitales en el aprendizaje significativo, siendo estas herramientas
eficaces que producen muchos beneficios al proceso de ensefianza-
aprendizaje, por lo cual su utilizacion en el campo educativo es de total
relevancia, buscando contribuir al desarrollo de las habilidades cognitivas

de los educandos.

El capitulo I, El problema, abarca la problematica, el planteamiento
de la misma, hecho cientifico, situacion conflicto, asi como la formulacion
del problema hallado en la Escuela Fiscal de Educacién Basica Carlos
Urgilés Gonzalez, institucién a la que ha sido dirigida esta investigacion,
estableciendo el objetivo general, asi como los objetivos especificos, la
justificacion, delimitacion del problema y la operacionalizacion de las

variables de investigacion.

El capitulo Il, Marco Tedrico, abarca los antecedentes de la
investigacién, asi como la fundamentacién teérica de cada una de las
variables propuestas para este proyecto, sus aspectos y caracteristicas
mas relevantes, ademas de la fundamentacion pedagogica y legal que

sostiene a esta investigacion.

El capitulo Ill, La metodologia, se orienta en el enfoque de la
investigacion, los métodos, tipos, técnicas e instrumentos utilizados en

desarrollo del mismo, los resultados y tabulacion de la encuesta.

El capitulo IV La propuesta, abarca los aspectos generales y
técnicos de la elaboracién de los recursos didacticos digitales, contenidos
tedricos, asi como los aspectos legales, financieros, humanisticos y

técnicos que permitieron el desarrollo y disefio del mismo.



CAPITULO |
EL PROBLEMA
Contexto de la investigacion

Los recursos didacticos digitales son técnicas ajustables vy
determinadas por el docente segun la necesidad que se presente en el
salon de clases, con relacion a la asignatura y en beneficio de los
estudiantes, lo que se requiere es compenetrar los contenidos tedricos
con lo tecnoldgico. Sin embargo, en pleno siglo XXI se evidencia diversas
problematicas en dependencia a su utilizacion en el sistema educativo
publico, manteniendo la brecha digital con relacién al sistema privado,
impidiendo con ello que los estudiantes de instituciones fiscales

desarrollen competencias y habilidades necesarias en la actualidad.

La aplicacion de recursos digitales dentro del proceso de
ensefianza-aprendizaje, facilita y desarrollas habilidades en los
estudiantes acordes con el devenir de la sociedad, logrando la motivacion
de las capacidades cognitivas que todos los jévenes y nifios poseen, lo
gque prevé una optimizacion en los resultados académicos de los

estudiantes.

En la busqueda por alcanzar el aprendizaje significativo, es
indispensable que los docentes manejen y desarrollen estrategias
tecnoldgicas que posibiliten que el estudiante acceda al campo
investigativo a través de herramientas digitales, forjando asi, el

fortalecimiento del aprendizaje significativo.



El progreso en la calidad de educacién permite en los estudiantes
el desarrollo de destrezas para la solucién oportuna de problemas, esto
concibe importantes cambios en el aprendizaje y mucho mas porque
ocasionan que los educandos generen sus propios saberes y promuevan
la evoluciébn de sus estructuras cognitivas a través del aprendizaje

significativo

Los estudiantes actualmente no se compenetran con el aprendizaje
significativo a través de recursos tecnolégicos, dentro del aula de clases,
poco a poco se pierde terreno para que ellos adquieran habilidades
cognitivas relevantes en su crecimiento intelectual, razon por lo cual se
busca afianzar la utilizacién de recursos didacticos digitales en beneficio

de la educacion.

Situacién conflicto

El presente trabajo de investigacion se ha llevado a cabo durante el
periodo lectivo 2017-2018, jornada matutina en la Escuela Fiscal de
Educacion Basica “Carlos Urgilés Gonzalez” del cantén Guayaquil de la
parroquia Ximena, perteneciente al Distrito Ximenal, Zona 8 con los

estudiantes del décimo afio de educacién basica superior.

Con la investigacion se ha podido constatar a través de la
investigacion de campo, que los docentes no utilizan recursos didacticos
digitales, por lo cual se parcializa el desarrollo del aprendizaje de los
estudiantes, los mismos que no aprenden de forma permanente razén por

la que no logran alcanzar un aprendizaje significativo.

Este trabajo investigativo es claro porque ha sido encaminado para
encontrar una solucion al problema que se ha hallado en la institucion

educativa y que ayude a los estudiantes y para lo cual se busca



desarrollar un software educativo relacionado a una guia didactica

interactiva.

Se tiene como finalidad por medio de recursos didacticos
tecnolégicos, integrar los contenidos de la asignatura de Ciencias
Naturales de una manera interactiva, con el propdsito de que los
estudiantes puedan y afianzar sus conocimientos, y obtener un Optimo

rendimiento académico.

La investigacion es evidente, porque a través de la interactividad
con recursos digitales los estudiantes alcanzan un alto nivel de interés por
las asignaturas sobre todo por las elementales; lo que exige a que el
docente utilice recursos didacticos digitales que promuevan el aprendizaje

significativo.

El proyecto investigativo se basa en el Plan Nacional del Buen Vivir
en su objetivo n°4 que manifiesta: “Fortalecer las capacidades y
potencialidades de la ciudadania”, con lo cual se intenta priorizar al
aprendizaje significativo a través de recursos didacticos que logren la
construccion del conocimiento, buscando amplificar la innovacion

tecnolégica en el ambito de la educacion.

Este trabajo es relevante, porque estudia la problematica enfocada
en la baja calidad del aprendizaje significativo, al analizar sus origenes y
con la realizacion de una argumentacion realizada a través de la
bibliografia desarrollar en los estudiantes la cultura de la ensefianza

interactiva y el arte de la construccion del conocimiento.

La pertinencia del proyecto se realiza mediante la afirmacion y
corroboracién de analisis que certifican que los recursos didacticos
digitales estimulan y activan en los estudiantes el interés por la

asignatura. En cambio, se apertura la factibilidad del proyecto visto que la



Institucién educativa cuenta con laboratorios que permiten la utilizacion

recursos digitales que contribuyen a solucionar la problematica.

Hecho cientifico

Alcanzar los objetivos primordiales del proceso ensefanza-
aprendizaje es una tarea en la que se trabaja constantemente, tanto el
docente como el estudiante, eso implica la entrega y el compromiso de
todos quienes estan inmersos en este proceso para que asi alcanzar esa

meta.

Sin embargo, es algo que no se cumple a cabalidad, el bajo
rendimiento de los estudiantes denota que no se estid alcanzando el
aprendizaje significativo, relacionando basicamente a los estudiantes de
décimo afo de la Escuela de Educacion General Basica Fiscal Carlos
Urgilés Gonzalez en el periodo lectivo 2017- 2018 en la asignatura de
Ciencias Naturales, ha generado cierto interés por conocer los

antecedentes de esta problematica.

Los factores sociolégicos en los que se desenvuelven los
estudiantes han producido una serie de situaciones no muy favorables
para que su desarrollo y rendimiento académico no sean 6ptimos, lo que
ha inducido a realizar la correspondiente indagaciéon que de soporte
cientifico a esta investigacion. Por tanto, se pretende propiciar un papel
activo en los estudiantes mediante oportunidades de aprendizaje, estos
basados en recursos didacticos digitales para que con su apoyo logren

alcanzar un acompafiamiento pertinente en el desarrollo de este proceso.

Causas del problema

e Recursos digitales, a través de la técnica de la observacién se

comprobd que los docentes continian implementando los recursos



tradicionales al momento de dictar sus clases por lo que existe una

escasa o nula utilizacion de recursos digitales.

e Capacitacion docente, los educadores no reciben actualizacion
periddica con relacién al abanico de posibilidades que presenta los

recursos tecnolégicos en el ambito educativo.

e Interés del estudiante, el proceso de ensefianza-aprendizaje ha
caido en la monotonia, dado que el docente no ha estimado la
dinamizacion de los contenidos curriculares para activar el interés

por la asignatura en sus educandos.

e Clases interactivas, la ausencia de la interaccién con la tecnologia
ha provocado que el aprendizaje significativo no aflore los
resultados esperados en el proceso de aprendizaje,
evidenciandose los resultados en el rendimiento académico de los

discentes.

e Metodologia tradicional, la aplicabilidad de los contenidos
curriculares de manera convencional hace que el estudiante no
preste atencién por lo que resulta un factor predominante para que

no se afiance el aprendizaje.

Formulacién del problema

¢De qué manera influyen los recursos didacticos digitales en el
aprendizaje significativo de los estudiantes del décimo afio de educacién
basica superior de la Unidad Educativa Fiscal “Carlos Urgilés Gonzéalez”
del cantén Guayaquil del periodo lectivo 2017 — 2018 jornada matutina en

la asignatura de Ciencias Naturales?



Objetivos de la investigacion

Objetivo general
Analizar el uso de recursos didacticos digitales en el ambito
educativo, mediante el método cientifico para alcanzar un aprendizaje

significativo relevante.

Objetivos especificos

¢ |dentificar los tipos de recursos didacticos digitales por medio del
estudio bibliografico para aplicarlos de manera pertinente en el

proceso ensefianza-aprendizaje.

e Determinar el nivel del aprendizaje significativo en los estudiantes
mediante el estudio de campo para la aplicacion de

perfeccionamientos en el proceso.

e Seleccionar la informacion mas valiosa de la investigacion a través
del método de modelacion para la elaboracion de los contenidos

curriculares de la asignatura de Ciencias Naturales.

Interrogantes de la investigacion

1. ¢Qué es el aprendizaje significativo?
2. ¢Cudles son las caracteristicas del aprendizaje significativo?

3. ¢Como se concibe al aprendizaje significativo segun la teoria de

David Ausubel?
4. ¢Qué plantea Ausubel en su teoria del aprendizaje significativo?
5. ¢Qué son los recursos didacticos digitales?
6. ¢Cuales son los tipos de recursos didacticos digitales existentes?

7. ¢Como inciden los recursos didacticos digitales en el aprendizaje

significativo?



8. ¢Resulta preponderante asociar los recursos digitales a los

contenidos curriculares?
9. ¢Qué es un sitio web?

10.,Cémo utilizar un sitio web para vincular los contenidos

curriculares?

Justificacion

Esta investigacion tiene valor para la comunidad porque a través de
los recursos didacticos digitales se busca fortalecer el aprendizaje
significativo en los estudiantes del décimo afio de educacidén basica
superior de la Unidad Educativa Fiscal “Carlos Urgilées Gonzalez”,
utilizando estrategias digitales que inciten el interés del estudiante en su
proceso académico.

La investigacion es viable, porque propone soluciones para la
problematica que se ha detectado en el establecimiento educativo con
relacion a la importancia de utilizar recursos didacticos digitales dandole
importancia a los aspectos teoricos que reciben los estudiantes dentro del

salén de clase.

La conveniencia de esta investigacion existe por la necesidad de
interrelacionar la tecnologia con el proceso curricular vigente con el
proposito de afianzar el aprendizaje con el dinamismo y la interaccién que
ofrecen la variedad de recursos didacticos digitales existentes y que se

proponen activar los contenidos curriculares vigentes.

Se pretende enmarcar esta investigacion a través de la teoria de
David Ausubel quien considera al aprendizaje significativo como la luz de
los conocimientos adquiridos con anterioridad, pero de un modo
reconfigurado, es decir, la integracion de los conocimientos previos y

nuevos. Con esto se muestra la correspondencia existente entre las



variables enfocadas en el contexto investigativo con el fin de conseguir

optimos resultados planteados por los investigadores de este proyecto.

El educador debe tener un claro enfoque en funcién de orientar al
estudiante a alcanzar su desarrollo cognitivo y para ello debe emplear
diversas estrategias que le permitan focalizar toda su experticia en el
mejoramiento de las destrezas de los discentes, mucho mas conociendo

los alcances que generan las nuevas tecnologias.

Los estudiantes son afectados por la utilizacibn constante de
recursos obsoletos, por lo cual incorporar a la ensefianza nuevos
recursos, promueven a elevar la calidad de la educacion y a hacer que los
educandos giren en torno a los contextos globalizados de educacion

interactiva de calidad.

Si estas brechas se logran acortar a tiempo, se estaria promoviendo
una generacion activa enfocada al desarrollo investigativo, lo que
generaria en pocos afos la elevacion del estandar en la calidad de todos
los niveles de educacion a nivel nacional, activando de esta manera el
progreso cultural y tecnolégico de la sociedad, todo gracias a la relevancia
que tiene la aplicacibn de metodologias adecuadas para aplicar los

recursos didacticos digitales.

Delimitacion

Delimitacion Espacial: Provincia del Guayas, canton Guayaquil, Escuela
Fiscal de Educacion General Basica “Carlos Urgilés Gonzalez”, parroquia

Ximena, Distrito 1

Delimitacion Temporal: Periodo lectivo 2017 - 2018



Delimitacion del Universo: La poblacion en estudio esta conformada por

autoridades, docentes y estudiantes.

Delimitacion conceptual:

Recursos didacticos digitales. - Todo contenido educativo de origen
informatico y el cual sirve de soporte pedagdgico y curricular. Son
recursos facilitadores del proceso de ensefianza-aprendizaje con soporte
digital, siguiendo criterios pedagoégicos y tecnoldgicos, que integran
diversos medios incorporados en un disefio de instruccion.

Aprendizaje significativo. — Es un tipo de aprendizaje en que el
estudiante relaciona la informacion nueva con la que ya posee;
reconstruye asi la que ejercerd como principal. Este se produce cuando
existe motivacion y se dota de un significado personal a aquello que se
esta intentando aprender.

Infopedagogia. - Es la integracion de las tecnologias de la
informacion y comunicacion con el curriculo, mediante la aplicacion de
modelos pedagogicos apropiados en el proceso de ensefanza-

aprendizaje.

Delimitacion disciplinaria: Infopedagogia.

Operacionalizacion de variables
Tabla 1. Operacionalizacion de variables

VARIABLES DEFINICIONES | DIMENSIONES | INDICADORES
INDEPENDIENTE |Son todos L
) * Definicion.
aquellos Generalidades Clasificacia
» Clasificacion
Recursos contenidos en
didacticos digitales forma digital que
se utilizan para « Clasificacion
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proporcionar a
participante  las
experiencias
sensoriales
adecuadas al
logro de los
objetivos del

evento.

Division

» Caracteristicas

Funcionalidad

* Impacto
* Funciones

» Desventajas

DEPENDIENTE

Aprendizaje

significativo

Son actividades
que se
encaminan al
perfeccionamient
0 del estudiante
por lo tanto
necesitan ser
organizadas de
manera

coherente; en su
planeaciéon como
tratamiento para
la  participacion
libre y
responsable de

los estudiantes.

Generalidades

 Definicion

* Proceso

Funcionalidad

* Tipos

 Importancia

Soporte

* Pilares

Fuente: Escuela Fiscal de EGB Carlos Urgilés Gonzalez.
Elaborado por: Del Valle Baque Manuel, Guachilema Garcia Saul
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CAPITULO II
MARCO TEORICO
Antecedentes de la investigacion

En el presente proyecto se ha realizado una investigacion
minuciosa sobre los antecedentes relacionados directa o indirectamente
con las variables dependientes e independientes establecidas en este
trabajo investigativo, que acredite la posibilidad de su ejecucion dentro del

proceso de ensefianza-aprendizaje.

Por lo mencionado anteriormente, es importante destacar el trabajo
de investigacion realizado por el sefior Freddy Palma Yagos con el tema
“Influencia del método experiencial en la adquisicion de aprendizaje
significativos de los estudiantes de basica media de la escuela fiscal
David Miranda Franco” realizado en al afio 2015 previo a la obtencion del
titulo de Licenciatura en Educacion Basica, en la cual sefiala la influencia
del método experiencial en la adquisicion del aprendizaje significativo

para desarrollar los procesos cognitivos y mejorar el rendimiento escolar.

Asi mismo en el trabajo presentado por las sefioritas Martha Pefa
Aguirre y Yadira Jiménez Villamar con el tema “Incidencia de estrategias
metodoldgicas en el aprendizaje significativo” afio 2015 previo a la
obtencion del titulo de licenciadas en Ciencias de la Educacion,
especializacion Comercio y Administracion, destaca como la escasa
capacitacién docente con relacion a estrategias metodolégicas provoca
gue los estudiantes no alcancen el aprendizaje significativo y de cémo
estas estrategias son tan necesarias para mejorar el proceso de

aprendizaje.
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Por otro lado en el proyecto de investigacion “Manejo de recursos
didacticos tecnolégicos y la necesidad de actualizacion de los facilitadores
de posgrado de la Facultad de Filosofia, Letras y Ciencias de la
Educacién de la Universidad de Guayaquil afio 2013” de Emilio Flores
Villacrés, previo a la obtencién del grado académico de Magister en
Educacion Superior, apunta a la importancia que tiene la implementacion
de los recursos didacticos digitales en el ambito educativo, por la
interaccién que estas brindan y por la capacidad que ofrecen por

acrecentar la recepcion de informacién en los estudiantes.

Se cita ademas la investigacion realizada por Jazmin Barzola
Huacon y Lissette Cassagne Goémez (2014) con el tema “Influencia de la
aplicacion de recursos didacticos interactivos en el proceso de
enseflanza-aprendizaje de los estudiantes con necesidades educativas
especiales del programa de educacion inclusiva”, en el cual se manifiesta
que los recursos didacticos digitales son intermediarios para la mejora y el
enriguecimiento del proceso ensefianza-aprendizaje, permitiendo la

adaptacion, personalizacion y modificacion de los contenidos curriculares.

El presente trabajo investigativo hace una diferencia con los ya
citados, con relacion al vinculo que se pretende realizar entre las
variables, al ser los recursos didacticos digitales, herramientas modernas
y eficaces que contribuyen al estudiante para que este logre empoderarse
del conocimiento fortaleciendo con ello el aprendizaje significativo y
mejorando con el ello su rendimiento académico. Razén por lo cual este
proyecto posee un vinculo eficaz con el proceso ensefianza-aprendizaje
otorgando beneficios a los educandos y permitiéndoles desarrollar sus
habilidades y destrezas tecnoldgicas muy necesarias en la actualidad

ademas de su perfeccionamiento digital.
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BASES TEORICAS

Recursos didacticos

Los recursos didacticos son aquellas herramientas que permiten la
operacionalizacion de realidades abstractas dentro del sal6n de clases, se
trata del manejo del entorno a través de elementos que poseen
caracteristicas especificas dentro del contexto donde se manejan los

actores fundamentales de la educacion.

Actualmente los recursos didacticos son un soporte altamente eficaz
en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Segun (Moreno, 2013) “Se
entiende a un recurso didactico como un objeto fisico que dirige
informacion codificada mediante formas y sistemas de simbolos que
proporcionan al sujeto una determinada experiencia de aprendizaje”. Los
medios de enseflanza utilizados para la ensefianza permiten que el
estudiante se compenetre con el proceso académico y logra acaparar su
atencion siempre y cuando esté vinculado con la edad y nivel adecuado

del educando, haciendo que este se involucre con estos materiales.

Los recursos didacticos como todos los elementos materiales y
personales que estan al servicio de los procesos ensefianza
aprendizaje, tradicionalmente, los mas utilizados son la pizarra, el
libro de texto, la calculadora entre otros, pero en la actualidad se
dispone de una serie de recursoS muy provechosos
pedagogicamente hablando, como pueden ser las TIC, que
permiten relacionar conocimientos adquiridos con la realidad.
(Barbero & Gallent, 2013)

Tipos de recursos didacticos
Segun (Moreno, 2013) “Los recursos didacticos se clasifican segun
la representacion simbdlica de la informacion y segun el soporte

tecnoldgico” Y estos son:
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Manipulativos. - Son aquellos recursos que los estudiantes pueden
tocar y moldear, es decir objetos reales que pueden ser
manipulados con el sentido del tacto, como ejemplos se

encuentran los juguetes, figuras, entre otros.

Textuales. - Son aquellos que sirven como soporte lingtistico y
permiten su utilizacién a través de simbolos o letras, estos pueden

ser libros, revistas, periodicos, entre otros.

Visuales. - Este tipo de recursos permiten su representacion a
través de graficos, figuras o imagenes sean estas de tipo 2D, 3D o
animadas, su ejecucion se puede realizar por medio de dispositivos

analégicos como digitales.

Auditivos. — Su principal caracteristica es la sonoridad, es decir se
ejecutan mediante el sonido, estos pueden ser reproducidos a
través de dispositivos electréonicos como el radio, reproductores de

musica, entre otros.

Informéticos/digitales. — Estos recursos son los mas completos,
pues permiten utilizar la combinacién de los tipos de recursos

didacticos de una sola vez.

Recursos didacticos digitales

Se entiende como recurso didactico digital a todo contenido

educativo de origen informatico y el cual sirve de soporte pedagodgico y

curricular, este tipo puede incluir la combinacion de los tipos de recursos

textual con la mezcla de los tipos visuales y auditivos, un ejemplo claro de

ello se visualiza en los videos y animaciones, y se crean a través del

ordenador con programas destinados para su elaboracion.

Segun (Moreno, 2013) “Los recursos didacticos digitales son todos

aquellos contenidos en forma digital que se utilizan para proporcionar al

participante las experiencias sensoriales adecuadas al logro de los
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objetivos del evento”. Es decir, que son aquellos que facilitan la

interaccion usuarios-tecnologia.

Los recursos educativos digitales son representaciones de
informacion y conocimiento por medios visuales y auditivos
(texto, imagen, video, animacion) almacenadas en
computadoras en diversos formatos, hipertexto, multimedia,
audiovisual, aplicacion interactiva, dichos recursos sirven
principalmente para facilitar el proceso de ensefanza-

aprendizaje y a la vez son modificables. (Garcia, 2013)

Clasificacion de los recursos didacticos digitales

Para (Marqués, 2013, p.35), “Los recursos didacticos digitales se
pueden clasificar en diversos tipos, tomando en consideracién la
plataforma tecnoldgica y la funcionalidad de los mismos”. A continuacion,
se presenta la siguiente tipologia:

e Informativos. - Este tipo de recursos permiten realizar la
integracion de documentos de autoria propia y que contiene
informacion relevante, siendo estos de gran utilidad para el usuario,
generalmente se clasifican segun temas especificos, ejemplos de

ellos son los blogs, podcasts, entre otros.

o Blog. - Es un sitio web cuyas publicaciones se
actualizan periddicamente y recopila informacion, estas
publicaciones son denominados articulos, estos
apareceran de forma descendente segun su fecha de
publicacion, el usuario puede interactuar con el autor a
través de los comentarios que este realice en las

publicaciones realizadas por el autor.

o Podcast. - Es un archivo de audio gratuito, que se puede

descargar y reproducir como mp3, ademas son
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compartidos a través de archivos rss, para que pueda ser

escuchado cuando el usuario lo requiera.

Apoyo educativo. - Estos recursos permiten incluir contenidos

académicos, estan provistos por actividades didacticas

relacionadas con el tema a tratar y dirigidos hacia un nivel

especifico, segun el afio y la edad de los estudiantes, como

ejemplos se encuentran a los polilibros, libros digitales, wikis, entre

otros.

O

o

Polilibro. - Es un material didactico electrénico
conformado por capitulos y unidades con estructura
académica, permiten fortalecer el conocimiento e
incluyen referencias bibliograficas, autoevaluacién vy
evaluacion. Este recurso posee tres niveles: los cursos
designados que tienen una duracion de 160 horas, el
material didactico que contiene el soporte de los
contenidos y los modulos que incluyen los capitulos y

temas.

Libros digitales. - Son aquellos que estan formados por
los contenidos de la asignatura y ejerce la misma funcién
gue un libro fisico con la variable que incluye

autoevaluaciones y evaluaciones interactivas.

Wiki. — Es un sitio web cuya funcion es de almacenar
paginas con informacion relevante que pueden ser
creados y editados por los usuarios, es uno de los sitios
mas utilizados por los estudiantes para realizar sus

trabajos investigativos.

Tratamiento educativo. — Son aquellos que Incluyen contenidos

gue regulan el acceso a la informacién, su objetivo es generar un

aprendizaje significativo, va acompafiado de una guia didactica
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para su uso, como ejemplo se presenta a los cursos en linea, entre

otros.

o Cursos en linea. — Es un recurso que permite la
creacion de un curso a través de una plataforma
educativa, donde el docente facilita todo el material
didactico y se establecen parametros para la entrega

de tareas escolares, asi como el de las evaluaciones.

Impacto de los recursos didacticos digitales

Para (Cabero, 2013, p.65) los recursos didacticos digitales “Son
andamios del aprendizaje en cualquier espacio educativo. Su disefio debe
impactar en la calidad de los aprendizajes por ser uno de los
componentes del disefio de una acciéon educativa”. Con la revolucién
digital, los diversos sistemas han ido evolucionando y acoplandose a la
implementacion tecnolégica, es por ello que los recursos didacticos
digitales han generado un gran impacto en la comunidad educativa por la
versatilidad de esta herramienta y porque fortalece en gran manera el

aprendizaje significativo.

Con el apogeo tecnologico es indispensable que los recursos
didacticos digitales tengan un papel determinante en el proceso
enseflanza-aprendizaje, razén por lo cual su cabida en el campo
educativo ha generado la interacciébn docente-estudiante y logra el
empoderamiento de los conocimientos reflejado en el aprendizaje

significativo.

Caracteristicas de los contenidos didéacticos digitales

La incursion tecnolégica en la educacion produce que los procesos
cognitivos de los educandos se fortalezcan. Segun (Garcia, 2013) “Este
nuevo contexto educativo genera nuevos procesos socio-cognitivos de

aprendizaje y un cambio notorio en relacion entre el alumno y el profesor”,
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por lo tanto, es preponderante aplicar este modelo para desarrollar

destrezas y habilidades en los educandos.

La globalizacién ha hecho que los recursos didacticos se adapten a
las necesidades del desarrollo tecnolégico y para que este se cumpla
debe poseer ciertas caracteristicas para que su inmersion en lo digital sea
una realidad. Entre las cuales se mencionan las siguientes:

o Ser hipertextual. — Para que los recursos didacticos se adapten a

lo tecnolégico, debe poseer una caracteristica hipertextual, es
decir que los contenidos deben estar enlazados entre si para

facilitar el acceso rapido a la informacion.

o Ser abierta. — Esta caracteristica permitira la realizacion de la
retroalimentacion, por lo que se presume la participacion

constante del estudiante.

o Integrar la multimedia. — Innegablemente esta caracteristica
permite el dinamismo de los recursos didacticos digitales, su
procedimiento facilita la interaccion del estudiante y la activacion
del conocimiento por medio de imagenes, sonido, animaciones y

videos.

o Ser reutilizable. — Esta caracteristica necesariamente debe
permitir que los contenidos sean actualizados periddicamente

con lo que se convierte en material reutilizable.

o Contenidos claros. - Los contenidos deben ser explicitos y

contener informacioén relevante y entendible para el estudiante.

Funciones de los recursos didacticos digitales

Para Henness y Stewart (2003) citados por (Ayabaca, 2015)
manifiestan que “Los recursos didacticos digitales desempefian
importantes funciones informativas y contribuyen a mejorar la adquisicion

de conocimientos de tipo conceptual”’, es decir que estos materiales
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didacticos permiten que los contenidos curriculares se presenten de
manera idénea, facilitando el empoderamiento de los saberes en los

estudiantes.

Como estos recursos didacticos fomentan abierta el aprendizaje
significativo, es factible su utilizacion en el campo educativo por las
funciones que estos ofrecen al estar vinculada con la multimedia. Para
(Cebrian, 2015, p.17) “La multimedia es la combinacion de diferentes
medios como texto, sonidos, imagenes y video, cada uno cumple una
funcién y en el ambito educativo mucho mas”. Entre las funciones se
encuentran:

e Sonido. — En su utilizacion como recurso didactico su
funcion es facilitar la comprension de la informaciéon. Para
(Belloch, 2014) “Permite completar el significado de las
imagenes, favoreciendo el refuerzo de la discriminacion y
memoria auditiva, captando la atencion del usuario al

incluirlo en un recurso multimedia”

e Texto. — Su funcién principal es permitir la reflexién del
estudiante y con ello alcanzar el aprendizaje significativo.
Segun (Insa & Morata, 2013) “Al incluirlo en un recurso
multimedia, este permite desarrollar la comprension lectora,
discriminacion visual, fluidez verbal, vocabulario, aclarar la

informacion gréfica”.

e Imagenes. - Estas permiten realizar las ilustraciones
necesarias que sirven de complemento a la funcion textual,

permitiendo la comprensién de los contenidos presentados.

e Video. - Su funcion es permitir la transmision y
comprensién de los contenidos de manera directa. Para
(Bravo, 2013) los videos “Sirven como refuerzo, antecedente
o complemento de una actividad, haciéndola ganar en

claridad y sencillez”.
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Cada una de estas funciones dinamizan los contenidos propuestos
en la malla curricular y origina que el estudiante se sumerja en el
empoderamiento del conocimiento, alcanzando con ello un correcto
procesamiento de la informacion recibida, lo que conlleva a una mejora en

el rendimiento académico y a alcanzar un 6ptimo aprendizaje significativo.

Aprendizaje

El ser humano constantemente adquiere conocimientos, esa es la
razén primordial de su existencia, desde tiempos remotos los humanos
han encontrado el sentido I6gico e ildgico a todo lo que les rodea y es eso
lo que se conoce como aprender. Segun (Zapata, 2014) “El aprendizaje
es un proceso de cambio relativamente permanente en el comportamiento

de una persona generado por la experiencia”.

El aprendizaje ejerce una transformacion de tipo conductual en los
individuos, lo que se considera como la primera instancia de este proceso,
la segunda instancia implica en que el aprendizaje adquirido debe
perdurar a través del tiempo y la tercera instancia se da cuando ese

aprendizaje crece a través de sus experiencias.

Segun (Gdémez, 2013) “El aprendizaje implica adquisicion y
modificacion de conocimientos, estrategias, habilidades, creencias y
actitudes”, es decir que a medida que el ser humano adquiere
conocimientos, va cambiando su perspectiva de vida, desarrolla
capacidades y destrezas que lo convierten en un eje de cambio, por lo

cual se enfoca al aprendizaje como un proceso.

Proceso de Aprendizaje
El proceso de aprendizaje es una accion que se activa de manera
individual en el ser humano y se desarrolla dentro del contexto

sociocultural en el que este se desenvuelve, originando resultados que
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han sido asimilados mediante las nuevas informaciones adquiridas,
logrando a que los individuos construyan representaciones mentales

relevantes.

Los conocimientos procesados sirven para ser aplicados dentro del
contexto en el que fueron adquiridos, se dice que el aprender no es hacer
uso de la memoria para guardar dicha informacion, sino que esta genera
procesos cognitivos como el andlisis, la comprension, la resolucién de

problemas y el pensamiento critico.

El aprendizaje es el resultado de la interaccion compleja y
continua entre tres sistemas: el sistema afectivo, cuyo
correlato neurofisiolégico corresponde al area prefrontal del
cerebro; el sistema cognitivo, conformado principalmente por
el denominado circuito PTO (parieto-temporo-occipital) y el
sistema expresivo, relacionado con las areas de funcion
ejecutiva, articulacién de lenguaje y homanculo motor entre
otra (Zubiria, 2013).

El aprendizaje es activo por lo tanto su dinamismo hace que sea
una experiencia relevante, el cual puede ser ajustado segun los cambios y
actualizados que se realicen a la informacion, los tres sistemas detallados
por Zuribia, lo encasilla como un proceso que no tiene finalizacién, por lo

tanto, se recalca la accion progresiva de su estructura.

Se tiene presente que para que este proceso se realice, se
necesitan de factores fundamentales que permitan su total desarrollo,
esos factores estan vinculados a:

e Inteligencia. — Para que se pueda ejecutar el proceso de
aprendizaje, el ser humano debe estar en condiciones 6ptimas

para ejecutarlo, es decir que este debe tener desarrolladas sus
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capacidades cognitivas las mismas que le permitan realizar la

construccion de sus conocimientos.

Conocimientos previos. — Son aquellos que estan directamente
relacionados con las experiencias por las que ha atravesado el

individuo.

Experiencia. — Relacionada con el “saber hacer”, es decir que se
necesita aplicar todas las técnicas basicas como comprender,

organizar, seleccionar con la finalidad de alcanzar los objetivos.

Motivacion. - Relacionada con el “querer hacer”, implicado
directamente con el deseo que tenga el individuo por aprender,
esta generalmente se enfoca intrinsecamente ya que forma parte

de la fuerza de voluntad que tenga para adquirir conocimientos.

Tipos de aprendizaje

Entre los tipos de aprendizaje mas comunes se encuentran:

Aprendizaje por exploracion
Aprendizaje por recepcion
Aprendizaje significativo
Aprendizaje latente

Aprendizaje por repeticion

Aprendizaje significativo

Este tipo de aprendizaje se realiza con la manera de relacionar la

informacion que existe con anterioridad con la recién adquirida, es decir

se ejecuta en base a la nueva informacion con la ya existente. Para

(Ausubel, 1978) “El conocimiento verdadero solo puede nacer cuando los

nuevos contenidos tienen un significado a la luz de los conocimientos que

ya se tienen”. El aprendizaje significativo ejerce en el estudiante la

perspectiva ideal del conocimiento, es decir que a través de la asimilacion
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de los conocimientos previos con los nuevos se logra afianzar y asimilar la
informacion haciendo que esta sea estable, completa y duradera, razon

por lo cual se busca alcanzar este tipo de aprendizaje.

Importancia del aprendizaje significativo

La comprensién de la informacién inmersos en la realidad genera
qgue la mente visualice los conceptos previos, sobre los cuales pueda
apoyar los nuevos y es justamente a esta accion que se conoce de orden
superior, porque los conocimientos que tiene un individuo establecen lo
gue este pueda comprender, razén por lo cual radica la importancia del

aprendizaje significativo.

Para (Carrion, 2013) quien cita a Ausubel, “Un aprendizaje tiene
significatividad, si le permite relacionar el nuevo conocimiento con el
conocimiento que ya posee, a la persona que aprende. Estas relaciones
deben ser sustantivas y no arbitrarias”. La funcionalidad de este tipo de
aprendizaje radica en las estructuras cognitivas del individuo que permiten

realizar cambios y establecer nuevas conexiones.

Pilar fundamental del aprendizaje significativo

Todo tipo de aprendizaje posee un pilar que lo sostiene, la teoria
de la asimilacion permite la interrelacion entre los conocimientos previos y
los nuevos, esto gracias a la integracion dentro de la estructura cognitiva
por la cual existe una continuidad entre ambas y la nueva funciona como

la expansion de la antigua.

Al principio se podra hacer uso de la informacion nueva cuando se
quiera, pero a medida que el tiempo transcurra, el aprendizaje nuevo se
fusionara con el anterior y prevalecera solo uno, es decir el aprendizaje
adquirido en primera instancia se habra perdido porque aparece un
conjunto de informaciones relativamente diferentes, a este proceso

Ausubel lo denomina “asimilacion obliteradora”
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Como toda regla tiene su excepcion, el aprendizaje significativo
encuentra su opositor en el de tipo memoristico, el cual no vincula los
aprendizajes nuevos con los previos, si no que Unicamente los acumula,
por lo que esta faciimente se olvida, por no almacenarlos

significativamente.

Tipos de aprendizaje significativo
En el proceso de oposiciébn de los aprendizajes significativo y
memoristico, se abre un espacio que ofrece diversos matices. David
Ausubel identifica tres clases de aprendizaje significativo, entre los cuales
se encuentran:
e Aprendizaje de representacién. — Es cuando el individuo les da
significado a los simbolos haciendo una referencia entre estos y los

conceptos, asi podra acceder a ellos con mucha facilidad.

e Aprendizaje de conceptos. — Es parecido al de representacion,
aunque este no utiliza simbolos, si no mas ideas abstractas, su

acceso lo realiza Unicamente a través de experiencias personales.

e Aprendizaje de proposiciones. — Nace a partir de la combinacion
l6gica de conceptos, este tipo de aprendizaje requiere de mas
esfuerzos ya que permite realizar valoraciones cientificas un poco

mas complejas.

Fundamentacion pedagoégica

El presente trabajo investigativo toma a la teoria constructivista
como eje de fundamentacién pedagdgica, porque a través de esta se
realiza la construccidn del conocimiento, el individuo activa el aprendizaje
mediante acciones que le permiten relacionar el contexto en el que se

desenvuelve, mas sus experiencias y mas la activacion participativa de
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los procesos cognitivos, por lo cual esta teoria permite contribuir con la

solucion del problema que propone esta investigacion.

El constructivismo sustenta que el aprendizaje es activo. El
individuo algo nuevo y lo vincula a sus experiencias previas y a sus
estructuras mentales. Cada informacion recibida como nueva es asimilada
en la red cognoscitiva que tiene cada sujeto, lo que transforma al
conocimiento en un proceso que cada individuo modifica en base a sus

vivencias.

Para Grennon y Brooks (1999) citados por (Payer, 2013) “El
constructivismo busca ayudar a los estudiantes a internalizar,
reacomodar, o transformar la informacién nueva. Esta transformacion
ocurre a través de la creacion de nuevos aprendizajes y esto resulta del
surgimiento de nuevas estructuras cognitivas”, razéon por la cual esta

teoria estd muy apegada al desenvolvimiento del aprendizaje significativo.

Fundamentacion legal

Constitucion de la Republica del Ecuador

Art. 343.- El Sistema Nacional de Educacion tendrd como finalidad el
desarrollo de capacidades y potencialidades individuales y colectivas de
la poblacion, que posibiliten el aprendizaje, y la generacion y utilizacion de
conocimientos, técnicas, saberes, artes y cultura. El sistema tendra como
centro al sujeto que aprende, y funcionarda de manera flexible y dinamica,
incluyente, eficaz y eficiente.

Este articulo de la Constitucién de la Republica coincide con los
objetivos propuestos en esta investigacién, dado que se propone el
desarrollo de una solucion que active el aprendizaje significativo de los

educandos, a través de técnicas que permiten la construccion del
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conocimiento en los mismos y por los cuales se busca dinamizar los

contenidos propuestos en la malla curricular con eficacia y eficiencia.

Ley Organica de Educacion Intercultural

Capitulo unico. Del &mbito, principios y fines. Art. 2.- Principios. - La
actividad educativa se desarrolla atentando a los siguientes principios
generales, que son los fundamentos filoséficos, conceptuales vy
constitucionales que sustentan, definen y rigen las decisiones vy
actividades en el ambito educativo:

h) Interaprendizaje y multiaprendizaje. - Se considera al
Interaprendizaje y multiaprendizaje como instrumento para potenciar las
capacidades humanas por medio de la cultura, el deporte, el acceso a la
informacion y sus tecnologias, la comunicacion y el conocimiento, para

alcanzar niveles de desarrollo personal y colectivo.

Este articulo se refiere a que se utlizando distintas maneras de
activacion de los conocimientos en los estudiantes, se promueve al
desarrollo de actitudes y habilidades digitales, promoviendo con ello el
aprendizaje significativo que permite la permanencia de los saberes
adquiridos durante el proceso de ensefianza-aprendizaje. Al facultar el
acceso libre a las tecnologias, el estado garantiza su utilizacién, por lo
gue su practica en el sistema educativo esta capacitada, por tal razon se
debe considerar su incursion en las aulas de clase y para ello es
necesario desarrollar niveles que procuren activar en gran medida el
conocimiento de los educandos y el avance tecnolégico en los docentes y

entidades educativas.
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CAPITULO Il

METODOLOGIA, PROCESOS, ANALISIS Y DISCUSION DE
RESULTADOS

Metodologia de la investigacion

El presente trabajo investigativo mediante la aplicacion de métodos
y técnicas ha permitido realizar un diagnéstico de la informacion
recopilada con relacién a las dos variables de investigacion, cumpliendo
asi los parametros establecidos, este proceso se ha llevado a cabo a
través de dos tipos de investigacion; la cualitativa y la cuantitativa las
mismas que se han desarrollado en el transcurso de este proyecto.

Para (Hernandez, Fernandez & Baptista, 2015, p.62) “la
metodologia es un plan o estrategia que se desarrolla para obtener lo que
se requiere en una investigacion y responder al planteamiento”. Segun los
autores este proceso es primordial para adquirir y activar los mecanismos

gue permiten obtener la informacion.

El presente estudio se ha desarrollado siguiendo las caracteristicas
de la investigacion de campo puesto que la problematica planteada en
esta indagacion ha sido hallada en el décimo afio de Educacién General
Bésica de la Unidad Educativa Fiscal Carlos Urgilés Gonzéalez durante el
periodo lectivo 2017 — 2018, jornada matutina, lo que ha permitido que se
realice y se lleve a cabo todo el procedimiento necesario para la

elaboracion de todos los aspectos de este proyecto investigativo.
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Disefio Metodolégico

Al trabajar con los tipos de investigacion antes mencionados, se ha
realizado un enfoque multimodal, el mismo que se realza por las
similitudes y diferencias del tipo cuantitativo y cualitativo, lo que conlleva a
darle un enfoque valioso a este trabajo investigativo a través de las

caracteristicas de este tipo de disefio.

El enfoque o modelo multimodal (triangulacion) es la
convergencia o fusion de los enfoques de investigacion
cuantitativo y cualitativo. Ambos enfoques, utilizados en
conjunto enriquecen la investigacion, no se excluyen ni se
sustituyen, ambos son valiosos y han realizado notables
aportaciones al avance del conocimiento. Ninguno es
intrinsecamente mejor que el otro, soOlo constituyen
diferentes aproximaciones al estudio de un fendémeno.

Ambos enfoques son complementarios. (Pajares, 2014)

Con relacion a lo expresado en el parrafo anterior, es oportuno
indicar los momentos en los que se ha realizado el enfoque multimodal,
se toma como referencia, el proceso inicial de la investigacion cuando a
través de la técnica de la observacion, quedaron expuestas las variables
con las que se ha establecido la situacion conflicto, dando paso a
perspectivas que permitieron hallar la problemética suscitada en la Unidad

educativa.

Asi mismo por medio de este enfoque se ha recabado la
informacion con la cual se ha justificado la viabilidad de esta investigacion
y la aplicacion de las encuestas, entrevista y el andlisis de datos
relevantes y la utilizacion de métodos y técnicas que han permitido el

desarrollo del presente proyecto de grado.
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Tipos de Investigacion

Para la presente investigacion se ha considerado varios tipos de
investigacion, los mismos que han permitido dar forma a este proyecto y
los cuales han resultado necesarios para establecer la factibilidad de esta
investigaciéon, a continuacion, se detalla los tipos que han sido

considerados en este proceso:
Investigacion de Campo

Este tipo de investigacion ha sido utlizado durante todo el
desarrollo investigativo, desde su punto inicial, hasta su culminacion,
permitiendo a los autores de este proyecto hallar y establecer la realidad
de la Institucion educativa lo que ha resultado necesario para la

elaboracién de este trabajo.

Para (Arias, 2013) la investigacion de campo “Es aquella que
consiste en la recoleccion de datos directamente de los sujetos
investigados o de la realidad donde ocurren los hechos, sin manipular o
controlar variable alguna, es decir el investigador obtiene informacion,
pero no altera las condiciones existentes”. Por tanto, su ejecucion ha sido
realizada en la Unidad educativa donde se ha encontrado la problematica
y en cuyo entorno se ha realizado el proceso para la generacion de las
conclusiones y recomendaciones que se han establecido para encontrar y

dar una solucién al problema planteado en la investigacion.
Investigacion Exploratoria

Segun manifiesta (Arias, 2013) la investigacion exploratoria “Es
aquella que se efectia sobre un tema u objeto desconocido o poco
estudiado, por lo que sus resultados constituyen una visidn aproximada
de dicho objeto, es decir, un nivel superficial de conocimientos.” Este tipo
de investigacion ha permitido el analisis general de la problemética
estudiada. Las variables que intervienen en este proceso resultan un

fendbmeno a investigar, por su relacion directa e indirecta con los
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inconvenientes que se suscitan en el salén de clases con relacion a la
problematica a estudiar, ya que previamente no se han encontrado

estudios ni analisis que permitan conocer sus causas originales.
Investigacion Descriptiva

(Arias, 2013) expresa que este tipo de investigacion “Consiste en
la caracterizacion de un hecho, fenédmeno, individuo o grupo, con el fin de
establecer su estructura o comportamiento, los resultados de esta se
encuentran a un nivel intermedio de profundidad de los conocimientos”.
En este trabajo este tipo de investigacion ha sido desarrollado en el nivel
inicial al realizar la descripcibn del comportamiento de la variable
problematica, y de la variable solucionadora teniendo en consideracion
gue no se tiene conocimientos con relacion a sus causas y origenes por lo

que ha resultado de gran valia para los investigadores.
Investigacion Bibliografica

En este proyecto ha permitido recabar informacion relevante que
ha dado soporte y validez a la investigacion, ya que se han encontrado
documentos de investigaciones realizadas por otros autores con relacién
a las variables, mismos que han permitido la recopilacion de informacién
previa para su posterior analisis. Para (Santa & Martins, 2013, p. 90) la
investigacion bibliografica “se concreta exclusivamente en la recopilacion
de informacion en diversas fuentes. Indaga sobre un tema en
documentos-escritos u orales”. Visto desde esta perspectiva, este tipo de
investigacién ha servido como punto de partida para el desarrollo de los

planteamientos y elaboracidn de este trabajo investigativo.

Poblacién y muestra
Poblacion

Para (Cortés & Iglesias, 2015) la poblacién “Es el conjunto de

entidades o cosas respecto de las cuales se formulan las preguntas de
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investigacién, o lo que es lo mismo el conjunto de entidades a las cuales

se refieren las conclusiones de investigacion.”

En el presente trabajo la poblacion de estudio que ha sido
considerada son las autoridades, docentes 'y estudiantes
correspondientes a los tres paralelos de décimo afio de la Escuela Fiscal
de Educacion General Basica Carlos Urgilés Gonzalez, la misma que ha

sido establecida desde el inicio de este proceso. A continuacion, se

detalla:
Tabla 2. Poblacién
CODIGO ESTRATOS CANTIDAD
1 Autoridades 2
2 Docentes 7
3 Estudiantes 106
TOTAL 115
Fuente: Escuela Fiscal de EGB Carlos Urgilés Gonzalez.
Elaborado por: Del Valle Baque Manuel, Guachilema Garcia Saul
Muestra

Para (Ludewing, 2014) la muestra “Se refiere a un subconjunto de
la poblaciébn, que se obtiene para averiguar las propiedades o
caracteristicas de esta Ultima, por lo que interesa que sea un reflejo de la
poblacion y que sea representativa de esta.” En esta investigacion para
obtener la muestra, se ha tomado como referencia las nominas tanto de
docentes y autoridades, asi como los listados de estudiantes legalmente
matriculados en el establecimiento educativo y con las cuales se pudo

hallar la muestra utilizada en esta investigacion.

Para el céalculo de la muestra se ha considerado la formula infinita

~ N
TTaw-D + 1

Dénde:

o n = Muestra.

o E =Margen de error =0.10

o K = Constante de correccion de error = 2.
o N = Poblacién = 106
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106

106

"= 7(0,05)% (106-1) + 1 (0,0025) (105) + 1
106
12625 =83,96 =84
Factorial.
n 84
F= N 106 = 0,79
Tabla 3. Factorial
PARALELOS ESTUDIANTES | FACTORIAL | CANTIDAD
10° afio “A” 35 0,79 27,65
10° afio “B” 37 0,79 29,23
10° afio “C” 34 0,79 26,86
TOTAL 84
Fuente: Escuela Fiscal de EGB Carlos Urgilés Gonzalez.
Elaborado por: Del Valle Baque Manuel, Guachilema Garcia Saul
Tabla 4. Muestra
CODIGO | ESTRATOS | CANTIDAD PORCENTAJE
1 Autoridades 2 2,15 %
2 Docentes 7 7,52 %
3 Estudiantes 84 90,33 %
TOTAL 93 100 %

Fuente: Escuela Fiscal de EGB Carlos Urgilés Gonzalez.
Elaborado por: Del Valle Baque Manuel, Guachilema Garcia Sadul

Métodos de Investigaciéon
En el desarrollo del presente proyecto investigativo se han utilizado
métodos de investigacidon que han permitido profundizar y encaminar
provechosamente este trabajo con la finalidad de alcanzar los objetivos
trazados inicialmente, entre los métodos utilizados para este fin se
encuentran:
Métodos Empiricos-Analiticos.
Para (Ramos, 2013) estos métodos “representan un nivel en el
proceso de investigacion cuyo contenido  procede
fundamentalmente de la experiencia, el cual es sometido a cierta

elaboracioén racional y expresado en un lenguaje determinado”.
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Por tanto, se ha recurrido a este método desde la fase inicial de
este proyecto dado que los detalles que se han obtenido del
objeto de estudio han sido adquiridos a través de la observacion,
lo que ha permitido conocer muchos rasgos y caracteristicas de

la situacion problematica.

Métodos teoricos.
Segun (Avila, 2013) este método “consiste en la seleccion y
recopilacion de informacion por medio de la lectura y critica de
documentos y materiales bibliograficos, de bibliotecas,
hemerotecas, centros de documentacion e informacion”. Estos
métodos han permitido realizar la fundamentacién tedrica que
avala esta investigacion. A través de este método se ha podido
desarrollar los antecedentes de investigacion, asi como la
modelacion tedrica contemplada en el capitulo I, ademas de la

fundamentacién pedagogica y legal.

Métodos matematicos.
Para (Jiménez, 2013) la finalidad de este método “es utilizar
datos obtenidos en una muestra de sujetos para realizar
inferencias validas para una poblacion mas amplia de individuos
de caracteristicas similares”. La validez y utilidad de estas
inferencias dependen de como el estudio ha sido disefiado y
ejecutado. Estos métodos se han utilizado a través de la
encuesta y han permitido entender en enfoque de la poblacion
considerada en esta investigacion, a través de la recoleccion y
tabulacion de datos, el resultado obtenido ha permitido la

posterior comprobacién de la hipotesis.
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Técnicas e instrumentos de investigacion

Técnicas de investigacion

En este proyecto se han utilizado técnicas de investigacion que han
sido de soporte para su elaboracion, teniendo en consideracion que
segun (Giraldo, 2013) estas técnicas “permiten la recoleccién de
informacion en el trabajo de campo”, se detallan las utilizadas en este
trabajo:
Técnica de observacién. Técnica que ha sido utilizada desde el inicio del
proceso investigativo y por medio de la cual se ha podido hallar los
causales y consecuencias de la problematica abordada en esta
investigacion.
Técnica de la encuesta. Esta técnica ha sido usada para adquirir
informacion relevante que permita la construccion del analisis de los
criterios de la poblacién considerada para el disefio de esta indagacion,
asi como las conclusiones y recomendaciones emitidas para solucionar el
conflicto.
Técnica de la entrevista. Utilizada para abordar las perspectivas de las
autoridades de la institucion educativa y para lo cual se han realizado

preguntas abiertas, las mismas que fueron respondidas por los directivos.

Instrumentos de investigacion

En este proyecto se han utilizado instrumentos de investigacion que
han permitido su elaboracién, se tiene en consideracion que segun
(Giraldo, 2013) estos instrumentos “tienen su aplicacion en cualquiera de
los enfoques, sean estos cualitativos y cuantitativos”, se detallan los que
han sido utilizados en este trabajo:
Formulario. Utilizado para la aplicacion de las encuestas, a los objetos de
estudio, en la Escuela Fiscal de Educacién General Basica Carlos Urgilés
Gonzalez y el cual se ha presentado con un niumero de diez preguntas,
con casillas en las cuales se deben llenar con una X con relacion a la

escala de Likert seleccionada con anterioridad.
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Instrumento aplicado a los estudiantes de décimo afio de la Escuela

Andlisis e Interpretacién de resultados

Fiscal de Educacion General Basica Carlos Urgilés Gonzalez

Tabla 5 . Material de apoyo para impartir la catedra

¢ Los docentes utilizan material de apoyo para impartir la catedra?
CODIGO | CATEGORIAS | FRECUENCIAS | PORCENTAJES
Siempre 5 5,95 %
Casi siempre 6 7,15 %
ftem N.°1 | En ocasiones 3 3,57 %
Nunca 70 83,33 %
TOTALES 84 100 %

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Escuela Fiscal de EGB Carlos Urgilés Gonzalez.
Elaborado por: Del Valle Baque Manuel, Guachilema Garcia Sadl

Gréfico 1. Material de apoyo para impartir la catedra
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Siempre Casi siempre En ocasiones Nunca

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Escuela Fiscal de EGB Carlos Urgilés Gonzalez.
Elaborado por: Del Valle Baque Manuel, Guachilema Garcia Sadl

Andlisis e Interpretacion. En la encuesta aplicada a los estudiantes de
décimo afo de la Escuela de Educacion General Basica Carlos Urgilés
Gonzalez, los resultados han reflejado que son muy pocos los docentes
gue utilizan algun tipo de material que sirva de soporte para su céatedra, lo
gue evidencia la necesidad de implementar recursos que activen el
aprendizaje en los estudiantes con la finalidad de que la clase sea mas
receptiva, participativa, practica y agradable lo que supondria una mejora
en el aprendizaje significativo.
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Tabla 6. Utilizacion recursos didacticos digitales
¢ Los recursos did4cticos digitales mejoran significativamente su
proceso de aprendizaje?

CcODIGO CATEGORIAS | FRECUENCIAS PORCENTAJES
Siempre 45 53,57 %
Casi siempre 26 30,95 %

ftem N.°2 | En ocasiones 8 9,53 %
Nunca 5 5,95 %
TOTALES 84 100 %

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Escuela Fiscal de EGB Carlos Urgilés Gonzalez.
Elaborado por: Del Valle Baque Manuel, Guachilema Garcia Sadl

Gréfico 2. Utilizacidn recursos didacticos digitales
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Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Escuela Fiscal de EGB Carlos Urgilés Gonzalez.
Elaborado por: Del Valle Baque Manuel, Guachilema Garcia Sadl

Analisis e Interpretacion. En la encuesta aplicada a los estudiantes de
décimo afio de la Escuela de Educacion General Basica Carlos Urgilés
Gonzalez, los resultados han reflejado que un alto nimero de estudiantes
asumen que su aprendizaje mejoraria significativamente si el docente
utiliza recursos didacticos digitales, lo que implicaria el desarrollo y
enriguecimiento de los conocimientos del educando, favoreciendo el
proceso de ensefianza-aprendizaje y facilitando la interpretacion de los
contenidos enmarcados en la malla curricular y tratados por el docente en

su catedra.
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Tabla 7. Recursos didacticos digitales en exposiciones
¢El docente recomienda utilizar recursos didacticos digitales para

las presentaciones de exposiciones?

CODIGO CATEGORIAS | FRECUENCIAS PORCENTAJES
Siempre 8 9,52 %
Casi siempre 5 5,95 %

iftem N.°3 | En ocasiones 13 15,5 %
Nunca 58 69,03 %
TOTALES 84 100 %

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Escuela Fiscal de EGB Carlos Urgilés Gonzalez.
Elaborado por: Del Valle Baque Manuel, Guachilema Garcia Sadl

Gréfico 3. Recursos didacticos digitales en exposiciones
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Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Escuela Fiscal de EGB Carlos Urgilés Gonzalez.
Elaborado por: Del Valle Baque Manuel, Guachilema Garcia Sadl

Analisis e Interpretacion. En la encuesta aplicada a los estudiantes de
décimo afio de la Escuela de Educacion General Basica Carlos Urgilés
Gonzalez, los resultados han reflejado que un alto nimero de estudiantes
manifiestan que el docente no incentiva la utilizacion de recursos
didacticos digitales en los procesos de exposiciones realizados en el
salon de clases, como herramienta de apoyo para el estudiante, ya que
estos facilitan las condiciones necesarias para que este pueda realizar las

actividades expositoras sacando el maximo provecho de estos recursos.

38



Tabla 8. Recursos didacticos digitales para reforzar los contenidos
de la catedra del docente
¢ El docente debe utilizar recursos didacticos digitales para reforzar

los contenidos de su catedra?

cODIGO CATEGORIAS | FRECUENCIAS PORCENTAJES
Siempre 63 75,00 %
Casi siempre 21 25,00 %

ftem N.°4 | En ocasiones 0 0%
Nunca 0 0%
TOTALES 84 100 %

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Escuela Fiscal de EGB Carlos Urgilés Gonzalez.
Elaborado por: Del Valle Baque Manuel, Guachilema Garcia Sadl

Gréfico 4. Recursos didacticos digitales para reforzar los contenidos
de la catedra del docente
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Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Escuela Fiscal de EGB Carlos Urgilés Gonzalez.
Elaborado por: Del Valle Baque Manuel, Guachilema Garcia Sadl

Analisis e Interpretacion. En la encuesta aplicada a los estudiantes de
décimo afio de la Escuela de Educacion General Basica Carlos Urgilés
Gonzalez, los resultados han reflejado que un alto nimero de estudiantes
opina que el docente debe reforzar los contenidos de su catedra mediante
la implementacién de recursos didacticos digitales, esta aportacion resulta
valiosa porgue permite que el profesor interactie dinamicamente con los
discentes, promoviendo el aprendizaje y afianzando los conocimientos en
ellos, conociendo de antemano el aporte que generan esta clase de

recursos.
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Tabla 9. Aprendizaje significativo generado a través recursos
didacticos digitales

SEl  aprendizaje

significativo se genera a

implementacion de recursos didacticos?

través de la

CcODIGO CATEGORIAS | FRECUENCIAS PORCENTAJES
Siempre 42 50 %
Casi siempre 31 36,9 %

ftem N.°5 | En ocasiones 8 9,52 %
Nunca 3 3,58 %
TOTALES 84 100 %

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Escuela Fiscal de EGB Carlos Urgilés Gonzélez.
Elaborado por: Del Valle Baque Manuel, Guachilema Garcia Sadl

Grafico 5. Aprendizaje significativo generado a través recursos
didacticos digitales
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Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Escuela Fiscal de EGB Carlos Urgilés Gonzalez.
Elaborado por: Del Valle Baque Manuel, Guachilema Garcia Sadl

Andlisis e Interpretacion. En la encuesta aplicada a los estudiantes de

décimo afo de la Escuela de Educacion General Basica Carlos Urgilés

Gonzalez, los resultados han reflejado que un alto nimero de estudiantes

opinan que el aprendizaje significativo se genera de gran manera a traves

de la implementacion de recursos didacticos digitales en el salon de

clases, por lo que resulta conveniente su desarrollo en la asignatura por el

docente.
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Tabla 10. Avivar el interés por la asignatura
¢La experiencia de recursos dinamicos logran avivar el interés por

la asignatura y afianzan el aprendizaje significativo?

CcODIGO CATEGORIAS | FRECUENCIAS PORCENTAJES
Siempre 45 53,57 %
Casi siempre 30 35,71 %

item N.°6 | En ocasiones 3 3,57 %
Nunca 6 7,15 %
TOTALES 84 100 %

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Escuela Fiscal de EGB Carlos Urgilés Gonzalez.
Elaborado por: Del Valle Baque Manuel, Guachilema Garcia Sadl

Gréfico 6. Avivar el interés por la asignatura
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Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Escuela Fiscal de EGB Carlos Urgilés Gonzalez.
Elaborado por: Del Valle Baque Manuel, Guachilema Garcia Sadl

Analisis e Interpretacion. En la encuesta aplicada a los estudiantes de
décimo afio de la Escuela de Educacion General Basica Carlos Urgilés
Gonzalez, los resultados han reflejado que la gran mayoria de estudiantes
opinan que el aprendizaje significativo se afianzaria por medio de
recursos dinamicos que aviven el interés por la asignatura, por lo que
resulta conveniente su desarrollo y aplicacion en la asignatura por parte

del docente.
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Tabla 11. Alcance del aprendizaje significativo
¢Es importante que el aprendizaje significativo se alcance a través

de recursos didacticos digitales?

CcODIGO CATEGORIAS | FRECUENCIAS PORCENTAJES
Siempre 45 53,57 %
Casi siempre 30 35,71 %

ftem N.° 7 | En ocasiones 7 8,34 %
Nunca 2 2,38 %
TOTALES 84 100 %

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Escuela Fiscal de EGB Carlos Urgilés Gonzalez.
Elaborado por: Del Valle Baque Manuel, Guachilema Garcia Sadl

Gréfico 7. Alcance del aprendizaje significativo
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Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Escuela Fiscal de EGB Carlos Urgilés Gonzalez.
Elaborado por: Del Valle Baque Manuel, Guachilema Garcia Sadl

Analisis e Interpretacion. En la encuesta aplicada a los estudiantes de
décimo afio de la Escuela de Educacion General Basica Carlos Urgilés
Gonzalez, los resultados han reflejado que la gran mayoria de estudiantes
opinan que es importante que el aprendizaje significativo se alcance a
través de recursos dinamicos los mismos que permitirdn su desarrollo y
posterior aplicacion por parte del educando, lo que supone un beneficio

importante otorgado por la tecnologia.

42



Tabla 12. Actualizacién de conocimientos tecnolégicos

¢Los docentes deben actualizar sus conocimientos tecnolégicos

para innovar y mejorar la calidad del aprendizaje significativo?

CcODIGO CATEGORIAS | FRECUENCIAS PORCENTAJES
Siempre 45 53,57 %
Casi siempre 37 44,05 %

ftem N.°8 | En ocasiones 0 0 %
Nunca 2 2,38 %
TOTALES 84 100 %

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Escuela Fiscal de EGB Carlos Urgilés Gonzalez.
Elaborado por: Del Valle Baque Manuel, Guachilema Garcia Sadl

Gréfico 8. Actualizacion de conocimientos tecnolégicos
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Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Escuela Fiscal de EGB Carlos Urgilés Gonzalez.
Elaborado por: Del Valle Baque Manuel, Guachilema Garcia Sadl

Andlisis e Interpretacion. En la encuesta aplicada a los estudiantes de
décimo afio de la Escuela de Educacion General Basica Carlos Urgilés
Gonzalez, los resultados han reflejado que la gran mayoria de estudiantes
opinan que es importante que docente actualice sus conocimientos
mejorar la calidad del aprendizaje significativo, esto a través de la
innovacion lo que permite una transformaciéon de ideas y practicas

educativa, involucrando a los educandos en la interactividad y dinamismo.
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Tabla 13. Software educativo interactivo
¢, Los softwares educativos interactivos generan en usted interés por

la asignatura?

CODIGO CATEGORIAS | FRECUENCIAS PORCENTAJES
Siempre 74 88,09 %
Casi siempre 9 10,72 %

iftem N.°9 | En ocasiones 0 0 %
Nunca 1 1,19 %
TOTALES 84 100 %

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Escuela Fiscal de EGB Carlos Urgilés Gonzalez.
Elaborado por: Del Valle Baque Manuel, Guachilema Garcia Sadl

Grafico 9. Software educativo interactivo
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Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Escuela Fiscal de EGB Carlos Urgilés Gonzalez.
Elaborado por: Del Valle Baque Manuel, Guachilema Garcia Sadl

Analisis e Interpretacion. En la encuesta aplicada a los estudiantes de
décimo afio de la Escuela de Educacion General Basica Carlos Urgilés
Gonzalez, los resultados han reflejado que la gran mayoria de estudiantes
opinan que la utilizacibn de un software educativo interactivo
proporcionaria una gran ayuda al proceso de ensefianza-aprendizaje, por

medio del mismo generar el interés por la asignatura.
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Tabla 14. Software educativo desarrolla el aprendizaje

¢ El software educativo ayuda en el desarrollo de su aprendizaje

significativo?

CcODIGO CATEGORIAS | FRECUENCIAS PORCENTAJES
Siempre 67 79,76 %
Casi siempre 17 20,24 %

ftem N.° 10 | En ocasiones 0 0 %
Nunca 0 0%
TOTALES 84 100 %

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Escuela Fiscal de EGB Carlos Urgilés Gonzalez.
Elaborado por: Del Valle Baque Manuel, Guachilema Garcia Sadl

Gréfico 10. Software educativo desarrolla el aprendizaje
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Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Escuela Fiscal de EGB Carlos Urgilés Gonzalez.
Elaborado por: Del Valle Baque Manuel, Guachilema Garcia Sadl

Andlisis e Interpretacion. En la encuesta aplicada a los estudiantes de
décimo afio de la Escuela de Educacion General Basica Carlos Urgilés
Gonzalez, los resultados han reflejado que la gran mayoria de estudiantes
opinan que la utilizacion de un software educativo interactivo ayudaria a
desarrollar y mejorar el aprendizaje significativo, por lo cual su aplicacién
y uso en el salon de clases resulta relevante y muy conveniente para

ellos.
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Instrumento aplicado a los docentes del area de Ciencias Naturales

de la Escuela Fiscal de Educacion General Béasica Carlos Urgilés

Gonzalez

Tabla 15. Material de apoyo para impartir catedra

¢ Utiliza material de apoyo para impartir su catedra?

CODIGO CATEGORIAS | FRECUENCIAS PORCENTAJES
Siempre 0 0%
Casi siempre 4 57,14 %

ftem N.°1 | En ocasiones 2 28,58 %
Nunca 1 14,28 %
TOTALES 7 100 %

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Escuela Fiscal de EGB Carlos Urgilés Gonzélez.
Elaborado por: Del Valle Baque Manuel, Guachilema Garcia Sadl

Gréfico 11. Material de apoyo para impartir catedra
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Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Escuela Fiscal de EGB Carlos Urgilés Gonzélez.
Elaborado por: Del Valle Baque Manuel, Guachilema Garcia Sadul

Analisis e Interpretacién. En la encuesta aplicada a los docentes del
area de Ciencias Naturales de la Escuela de Educacién General Basica
Carlos Urgilés Gonzélez, los resultados han reflejado que son muy pocos
los docentes que no utilizan algun tipo de material que sirva de soporte
para su catedra, lo que evidencia que estan prestos a utilizar recursos que
activen el aprendizaje en los estudiantes con la finalidad de que la clase

sea mas receptiva lo que supone un alto rendimiento del aprendizaje
significativo.
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Tabla 16. Utilizacién recursos didacticos digitales en el aula de
clases
¢Los recursos didacticos digitales mejoran significativamente el

proceso de aprendizaje en los estudiantes?

CcODIGO CATEGORIAS | FRECUENCIAS PORCENTAJES
Siempre 0 0 %
Casi siempre 1 14,28 %

ftem N.°2 | En ocasiones 2 28,58 %
Nunca 4 57,14 %
TOTALES 7 100 %

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Escuela Fiscal de EGB Carlos Urgilés Gonzélez.
Elaborado por: Del Valle Baque Manuel, Guachilema Garcia Sadl

Gréfico 12 Utilizacidn recursos didacticos digitales en el aula de
clases
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Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Escuela Fiscal de EGB Carlos Urgilés Gonzélez.
Elaborado por: Del Valle Baque Manuel, Guachilema Garcia Sadl

Andlisis e Interpretacion. En la encuesta aplicada a los docentes del
area de Ciencias Naturales de la Escuela de Educacion General Béasica
Carlos Urgilés Gonzalez, los resultados han reflejado que un alto nimero
de docentes asumen que el aprendizaje no supondria una mejora
significativa si se utiliza recursos didacticos digitales, por lo que el
desarrollo y enriquecimiento de los conocimientos del educando se
genera de una forma tradicionalista.
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Tabla 17. Recursos didacticos digitales utilizados por los educandos

¢,Recomienda utilizar recursos didacticos digitales para las

presentaciones de exposiciones de sus estudiantes?

CcODIGO CATEGORIAS | FRECUENCIAS PORCENTAJES
Siempre 0 0%
Casi siempre 0 0%

ftem N.°3 | En ocasiones 1 14,28 %
Nunca 6 85,72 %
TOTALES 7 100 %

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Escuela Fiscal de EGB Carlos Urgilés Gonzélez.
Elaborado por: Del Valle Baque Manuel, Guachilema Garcia Sadl

Gréfico 13. Recursos didacticos digitales utilizados por los
educandos
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Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Escuela Fiscal de EGB Carlos Urgilés Gonzélez.
Elaborado por: Del Valle Baque Manuel, Guachilema Garcia Sadul

Andlisis e Interpretacion. En la encuesta aplicada a los docentes del
area de Ciencias Naturales de la Escuela de Educacién General Basica
Carlos Urgilés Gonzalez, los resultados han reflejado que un alto nimero
de docentes manifiestan que no incentiva la utilizacion de recursos
didacticos digitales en los procesos de exposiciones realizados en el
salon de clases, como herramienta de apoyo para el estudiante, porque
no se utilizan los laboratorios periédicamente ya que no han pedido

autorizacion para su usarlos con regularidad..
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Tabla 18. Recursos didacticos digitales para reforzar los contenidos

¢,Deberia utilizar recursos didacticos digitales para reforzar los

contenidos de su catedra?

CODIGO CATEGORIAS | FRECUENCIAS PORCENTAJES
Siempre 0 0%
Casi siempre 1 14,28 %

ftem N.°4 | En ocasiones 2 28,58 %
Nunca 4 57,14 %
TOTALES 7 100 %

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Escuela Fiscal de EGB Carlos Urgilés Gonzélez.
Elaborado por: Del Valle Baque Manuel, Guachilema Garcia Sadl

Gréfico 14. Recursos didacticos digitales para reforzar los
contenidos

G

57%

Siempre

Casi siempre

0%

14%

En ocasiones

Nunca

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Escuela Fiscal de EGB Carlos Urgilés Gonzélez.
Elaborado por: Del Valle Baque Manuel, Guachilema Garcia Sadl

Andlisis e Interpretacion. En la encuesta aplicada a los docentes del

area de Ciencias Naturales de la Escuela de Educacién General Basica

Carlos Urgilés Gonzalez, los resultados han reflejado que un alto nimero

de docentes opinan que no necesariamente se debe reforzar los

contenidos de su céatedra mediante la implementacion de recursos

didacticos digitales, ellos prefieren seguir promoviendo el aprendizaje y

afianzando

tradicionales.

los conocimientos en ellos a través de los

recursos
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Tabla 19. Aprendizaje significativo generado a través de la
implementacién de recursos didacticos digitales

¢El aprendizaje significativo de los estudiantes se genera a traves

de la implementacion de recursos didacticos?

CODIGO CATEGORIAS | FRECUENCIAS PORCENTAJES
Siempre 1 14,3 %
Casi siempre 1 14,3 %

iftem N.°5 | En ocasiones 0 0 %
Nunca 5 71,4 %
TOTALES 7 100 %

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Escuela Fiscal de EGB Carlos Urgilés Gonzélez.
Elaborado por: Del Valle Baque Manuel, Guachilema Garcia Sadl

Grafico 15. Aprendizaje significativo generado a través de la
implementacion de recursos didacticos digitales
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Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Escuela Fiscal de EGB Carlos Urgilés Gonzélez.
Elaborado por: Del Valle Baque Manuel, Guachilema Garcia Sadl

Andlisis e Interpretacion. En la encuesta aplicada a los docentes del
area de Ciencias Naturales de la Escuela de Educacién General Basica
Carlos Urgilés Gonzalez, los resultados han reflejado que un alto nimero
de docentes opinan que el aprendizaje significativo se genera a través de
muchas maneras y no solo a través de la implementacion de recursos

didacticos digitales en el saldén de clases, por lo que resulta se evidencia

un rechazo a si utilizacion.
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Tabla 20. Avivar el interés de los estudiantes por la asignatura

¢La experiencia de la utilizacion de recursos dinamicos logran
avivar el interés por la asignatura y afianzan el aprendizaje

significativo de los estudiantes?

CcODIGO CATEGORIAS | FRECUENCIAS PORCENTAJES
Siempre 6 85,74 %
Casi siempre 1 14,26 %

ftem N.°6 | En ocasiones 0 0%
Nunca 0 0%
TOTALES 7 100 %

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Escuela Fiscal de EGB Carlos Urgilés Gonzélez.
Elaborado por: Del Valle Baque Manuel, Guachilema Garcia Sadl

Gréafico 16. Avivar el interés de los estudiantes por la asignatura
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Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Escuela Fiscal de EGB Carlos Urgilés Gonzalez.
Elaborado por: Del Valle Baque Manuel, Guachilema Garcia Sadl

Andlisis e Interpretacion. En la encuesta aplicada a los docentes del
area de Ciencias Naturales de la Escuela de Educacién General Basica
Carlos Urgilés Gonzélez, los resultados han reflejado que la gran mayoria
de docentes opinan que el aprendizaje significativo de los estudiantes se
afianzaria por medio de recursos didacticos dinamicos que aviven el
interés por la asignatura, por lo que resulta conveniente su desarrollo y

aplicacién en su catedra.
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Tabla 21. Alcance del aprendizaje significativo de los estudiantes

alcance a través de recursos didacticos?

¢, Es importante que el aprendizaje significativo de los estudiantes se

CcODIGO CATEGORIAS | FRECUENCIAS PORCENTAJES
Siempre 4 57,14 %
Casi siempre 3 42,86 %

ftem N.° 7 | En ocasiones 0 0 %
Nunca 0 0%
TOTALES 7 100 %

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Escuela Fiscal de EGB Carlos Urgilés Gonzélez.
Elaborado por: Del Valle Baque Manuel, Guachilema Garcia Sadl

Gréfico 17. Alcance del aprendizaje significativo de los estudiantes
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Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Escuela Fiscal de EGB Carlos Urgilés Gonzalez.
Elaborado por: Del Valle Baque Manuel, Guachilema Garcia Sadl

Andlisis e Interpretacion. En la encuesta aplicada a los docentes del

area de Ciencias Naturales de la Escuela de Educaciéon General Basica

Carlos Urgilés Gonzélez, los resultados han reflejado que la gran mayoria

de docentes opinan que es importante que el aprendizaje significativo se

alcance a través de recursos dinamicos los mismos que permitirdn su

desarrollo y posterior aplicacion por parte del educando.
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Tabla 22. Actualizar los conocimientos tecnoldgicos

¢ ES necesario que actualice sus conocimientos tecnologicos para
innovar y mejorar la calidad del aprendizaje significativo de los

estudiantes?

CcODIGO CATEGORIAS | FRECUENCIAS PORCENTAJES
Siempre 5 71,4 %
Casi siempre 1 14,3 %

item N.°8 | En ocasiones 0 0 %
Nunca 1 14,3 %
TOTALES 7 100 %

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Escuela Fiscal de EGB Carlos Urgilés Gonzélez.
Elaborado por: Del Valle Baque Manuel, Guachilema Garcia Sadl

Grafico 18. Actualizar los conocimientos tecnoldgicos
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Siempre Casi siempre En ocasiones Nunca

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Escuela Fiscal de EGB Carlos Urgilés Gonzélez.
Elaborado por: Del Valle Baque Manuel, Guachilema Garcia Sadl

Andlisis e Interpretacion. En la encuesta aplicada a los docentes del
area de Ciencias Naturales de la Escuela de Educacién General Basica
Carlos Urgilés Gonzalez, los resultados han reflejado que la gran mayoria
de docentes opinan que es importante actualizar sus conocimientos para
mejorar sus destrezas tecnoldgicas y la calidad del aprendizaje
significativo de los estudiantes, esto a través de la innovacion lo que
permite una transformacién de ideas y practica educativa que involucre a

los educandos en la interactividad y dinamismo.
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Tabla 23. Software educativo interactivo y el interés de los
estudiantes

¢ Un software educativo interactivo genera en los estudiantes interés

por su asignatura?

CODIGO CATEGORIAS | FRECUENCIAS PORCENTAJES
Siempre 5 71,42 %
Casi siempre 2 28,58 %

iftem N.°9 | En ocasiones 0 0 %
Nunca 0 0%
TOTALES 7 100 %

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Escuela Fiscal de EGB Carlos Urgilés Gonzélez.
Elaborado por: Del Valle Baque Manuel, Guachilema Garcia Sadl

Gréfico 19. Software educativo interactivo y el interés de los
estudiantes
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Siempre Casi siempre En ocasiones Nunca

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Escuela Fiscal de EGB Carlos Urgilés Gonzélez.
Elaborado por: Del Valle Baque Manuel, Guachilema Garcia Sadl

Andlisis e Interpretacidén. En la encuesta aplicada a los docentes del

area de Ciencias Naturales de la Escuela de Educacion General Basica

Carlos Urgilés Gonzalez, los resultados han reflejado que la gran mayoria
de docentes opinan que la utilizacion de un software educativo interactivo
proporcionaria una gran ayuda al proceso de ensefianza-aprendizaje, al

generar el interés de los educandos por la asignatura.
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Tabla 24 Software educativo interactivo y el desarrollo del
aprendizaje significativo

¢ Un software educativo ayudara en el desarrollo de su aprendizaje

significativo?

CODIGO CATEGORIAS | FRECUENCIAS PORCENTAJES
Siempre 5 71,4 %
Casi siempre 1 14,3 %

item N.° 10 | En ocasiones 1 14,3 %
Nunca 0 0%
TOTALES 7 100 %

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Escuela Fiscal de EGB Carlos Urgilés Gonzélez.
Elaborado por: Del Valle Baque Manuel, Guachilema Garcia Sadl

Gréfico 20. Software educativo interactivo y el desarrollo del
aprendizaje significativo
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Siempre Casi siempre En ocasiones Nunca

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Escuela Fiscal de EGB Carlos Urgilés Gonzélez.
Elaborado por: Del Valle Baque Manuel, Guachilema Garcia Sadl

Andlisis e Interpretacién. En la encuesta aplicada a los docentes del
area de Ciencias Naturales de la Escuela de Educacion General Béasica
Carlos Urgilés Gonzélez, los resultados han reflejado que la gran mayoria
de docentes opinan que la utilizacion de un software educativo interactivo
ayudaria a desarrollar y mejorar el aprendizaje significativo en los
estudiantes, por lo cual su aplicacion y uso en el salén de clases resulta

muy conveniente para ellos.
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Entrevista aplicada a las autoridades

1.- Cree usted que es necesario la implementacién de recursos
didacticos digitales en el proceso de ensefianza de esta institucién?
¢Por qué?

Es cierto que utilizar recursos didacticos, distintos al libro de texto,
lleva su tiempo y para ello es necesario tener formacién relacionada con
medios tecnoldgicos, sin embargo, me parece necesario su
implementacién en el proceso de ensefianza para ir a la par con la
sociedad del conocimiento.

2.- Permitiria usted que los docentes utilicen recursos didacticos
digitales en el proceso de ensefianza de esta institucion?

Por supuesto, es una metodologia que ayudara de gran manera a
los estudiantes de nuestra institucion, por lo cual no me opondria para
nada si los docentes desean emplearlos.

3.- Si usted no se opone a la utilizacion de recursos didacticos
digitales en el proceso de ensefianza de esta institucidon ¢Por qué no
se usa actualmente?

Actualmente no se utiliza, porque muchos docentes no estan los
suficientemente capacitados para desarrollar e implementar esta clase de
recursos, recordando que unicamente los docentes que dominan el area
informatica son capaces de explotar al maximo estas herramientas.

4.- ¢Cree usted conveniente que los docentes reciban cursos de
capacitacion referentes al area tecnologica?

No solo conveniente, si no pertinente que los docentes reciban
actualizaciones periddicas con relacién al manejo y desarrollo de estos
recursos, con ellos se ayudaria muchisimo con la formacion de nuestros
jovenes estudiantes, aunque esto seria un tema que no entra en nuestras

competencias si no en las del Ministerio.
Conclusiones y recomendaciones

Conclusiones
e Los docentes en su mayoria se rehisan en aplicar directa o

indirectamente recursos didacticos digitales en sus clases debido a
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gue no creen que estas favorecen al proceso de ensefianza-

aprendizaje.

e Los docentes muestran negativas en cambiar su metodologia
tradicional, porque carecen y no dominan las herramientas

tecnoldgicas.

e Los docentes no tienen capacitaciones y actualizaciones periddicas

con relacién a los medios tecnoldgicos e informaticos.

e Los estudiantes han manifestado que les favoreceria adquirir
conocimiento a través de la utilizacion de recursos digitales, a ellos

les resulta mas facil aprender a través de este medio tecnolégico.

e No se han implementado recursos didacticos tecnologicos que

activen el interés de los estudiantes por la catedra.

e Los laboratorios de la institucion solo estan asignados para ciertas
actividades y no para realizar clases formativas en asignaturas

tedricas.

¢ No se evidencian cambios en el proceso de ensefianza-aprendizaje

enfocados en la actual sociedad del conocimiento.

Recomendaciones
e Se debe fomentar en los docentes la utilizacion de recursos
didacticos digitales en sus clases y que conozcan el beneficio que

implica su uso al proceso de ensefianza-aprendizaje.
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Se pone a consideracién que los docentes dinamicen los
contenidos de su asignatura a través de diversos recursos
didacticos digitales que estimulen el aprendizaje en sus

estudiantes.

Los docentes deben recibir capacitaciones continuas con relacion a
herramientas y recursos tecnolégicos, para combatir el

analfabetismo digital.

Es conveniente y necesario implementar recursos didacticos

tecnoldgicos que activen el interés del estudiante por la catedra.

Se debe permitir que los laboratorios de la institucion sean
asignados para realizar clases formativas en asignaturas tedricas y

practicas.

Es necesario que se realicen modificaciones en las politicas de la
institucion para que se evidencien cambios en el proceso de
enseflanza-aprendizaje enfocados en la actual sociedad del

conocimiento.
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CAPITULO IV
LA PROPUESTA
Titulo de la propuesta

Disefio de un software didactico interactivo.

Justificacion

La innovacion tecnoldgica juega un papel importante en el proceso
ensefianza-aprendizaje, a través de esta se busca lograr que el
desempefio de los estudiantes sea exitoso. El docente de la nueva
sociedad del conocimiento debe estar presto para incorporar los cambios

pertinentes que permitan ese alcance en los educandos.

En la actualidad las Instituciones Educativas estdn comprometidas
a alcanzar obijetivos claves desarrollados en base al progreso y evolucion
de los niveles académicos, por el nivel de competencias y habilidades con
las que los nuevos profesionales se estan desenvolviendo para alcanzar

un alto nivel.

En el afan de progreso y evolucion del campo educativo nacional,
es fundamental que la tecnologia vaya de la mano en conjunto con todas
las actividades del quehacer educativo y de esta forma los estudiantes
estén aptos para desarrollarse en el mundo laboral con eficiencia. Es
deber de los educandos formar a la nueva generacion integralmente, y
justamente la el trabajo en conjunto entre la tecnologia y la didactica logra

encaminarse en ese rumbo.
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El manejo de un software educativo permite a los docentes
fomentar en sus educandos habilitar conocimientos significativos, asi
como las habilidades y competencias necesarias en esta era y con las
cuales se busca potencializar el aprendizaje en los educandos,
alcanzando con ello la mejora del sistema educativo. Razén por lo cual,
en el presente proyecto se ha disefiado un software con caracteristicas
didacticas e interactivas que contribuyan a alcanzar el aprendizaje
significativo en los estudiantes, generando para ello alcanzar y mejorar su
atencion, para que el proceso ensefianza-aprendizaje fluya en caminos de

excelencia.

Se ha desarrollado un software did4ctico interactivo para que los
estudiantes de décimo afio de la Escuela General de Educacion Basica
Carlos Urgilés Gonzéalez alcancen y desarrollen sus habilidades cognitivas
y tecnolégicas en la asignatura de Ciencias Naturales, al estar

relacionados con el uso de los recursos digitales.

Objetivos de la propuesta

General
Diseflar un software educativo interactivo mediante recursos
didacticos digitales para fortalecer el aprendizaje significativo en los

estudiantes de décimo afo.

Especificos
1. Determinar los recursos didacticos digitales adecuados mediante
una investigacién de campo para el desarrollo digital del contenido

de la asignatura de Ciencias Naturales.

2. Diseflar las imagenes con relacionadas a los blogues de la
asignatura Ciencias Naturales del octavo afio de educacion basica
de la asignatura mediante programas de disefio y animacion para

generar la interactividad del software.
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3. Ubicar los contenidos de la asignatura mediante lenguaje de

programacion para su visualizacion en el software.

4. Programar un conjunto de acciones sobre los objetos disefiados

mediante codigos de programacion para mostrar los contenidos.

Aspectos teoricos de la propuesta

Software Educativo.

El software educativo es una ramificacion de la significatividad que
la Informéatica ha perfeccionado a través del tiempo. Involucra al
estudiante a la interaccion con la finalidad de alcanzar y desarrollar
mejoras cognitivas. Segun (Pérez, 2014) “es un programa informatico que
se emplea para educar al usuario”. Por tanto, se concluye que es una
herramienta tecnolégica con fundamentos pedagdgicos que, por sus
caracteristicas, ayuda al desarrollo de habilidades y a la adquisicion de

conocimientos.
Caracteristicas del software educativo.

Se caracterizan por ser altamente interactivos, a través del uso de
recursos multimedia, como videos, imagenes, sonidos, animaciones y
juegos, cuyos fundamentos facilitan la instruccion, evaluacion vy
diagnostico. Ademas, que su uso no se centra en una sola asignatura,

sino que es aplicable a la gran mayoria de ellas.

Permite y facilita al estudiante mediante diversas formas sean
éstas: tutoriales, cuestionarios o simulaciones, a adquirir informacion
ademas que le ofrece un entorno de trabajo agradable, que se acoplan a
las posibilidades de cada uno, alcanzando con ello la interaccion;

caracteristica primordial de su desarrollo y creacion.

Estos programas tienen también otra caracteristica importante, y es
la conexion entre docente-estudiante, al permitir que el educador realice e

incluya diversas actividades didacticas con las cuales intentan mejorar el
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nivel cognitivo y el rendimiento académico de los educandos, al tiempo

que interactua con ellos.

Para (Suastegui, 2012) “las caracteristicas del software educativo
inciden en el desarrollo de las habilidades a través de la ejercitaciéon.”
estas permiten definir su funcionalidad, entre sus caracteristicas
fundamentales se encuentran:

e Permite la interactividad con los estudiantes, al realizarse

actividades de retroalimentacion y evaluacion.

e Facilita la animacidn, principal recurso dinamico para lograr

[lamar la atencion del estudiante.

e Simula procesos complejos, permite que el estudiante
siga los procesos de manera aparente, beneficiando su

desarrollo cognitivo.

e Desarrolla habilidades a través de la ejercitacion, por lo
cual el estudiante siempre mantiene actividades constantes

gue fortalecen sus destrezas y habilidades.

e Facilita el trabajo independiente, el estudiante logra
acoplarse en las actividades sin dificultad alguna y de

manera individual.

Ventajas y desventajas del software educativo

Todo sistema posee ventajas y desventajas y el software educativo
no es la excepcién, su uso se ajusta a las necesidades de implementacion
de los actores que se involucran en el proceso educativo. Para
(Suéstegui, 2013) estas ventajas son:

e Propician diversos tipos de aprendizaje
e Promueven actividades grupales o individuales.
e Favorece la construccion de conocimientos

e Ejercitan la criticidad y reflexion.

62



e Permite el acceso al conocimiento
e Logran captar la atencion de los estudiantes.
e Permite la interaccion

e Desarrolla de nuevos aspectos y habilidades del

pensamiento.

Para (Miranda, 2016) las desventajas que se encuentran en el
manejo y uso del software educativo son:

e Conexién a internet.

e Los estudiantes pueden dejar de lado otros recursos para

blusqueda de informacion.
e Causan distraccion
e Pérdida de tiempo
e Se puede acceder a material inapropiado

e Falta de control en el uso del internet

Tipos de software educativo

El software educativo al no centrarse en un solo marco practico
abre un abanico de posibilidades para su implementacién lo que lo
convierte en una herramienta expansiva y diversa. Su estructura permite
que desplieguen varias alternativas las cuales generan tipos de
interaccion segun sea su necesidad de aplicacion. Segun (Marquez,
2013) “los programas educativos a pesar de tener unos rasgos esenciales
basicos y una estructura general comun se presentan con unas

caracteristicas muy diversas”.

Entre los tipos de softwares mas utilizados se presentan:

e Simuladores, el estudiante participa activamente.

e Juegos interactivos, se complementa con actividades ludicas.
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e Ejercitados, ofrecen retroalimentacion en tiempo real.

e Tutoriales, sirven como guia para el estudiante.

Funciones del software educativo

Un software educativo debe necesariamente cumplir con ciertas
funciones elementales que le permiten efectuar y activar la funcionalidad y
practicidad para lo cual ha sido elaborado. Segun (Marquez, 2013) las

funciones que debe realizar un software educativo son:

Funcion informativa

Los contenidos se facilitan a través de actividades, estas son
proporcionadas de manera estructuradora, su misidon representar la
realidad y ordenarla. Los programas tutoriales y los simuladores ejecutan

abiertamente esta funcion.

Funcion instructiva.

Regulan y promueven el aprendizaje en los educandos, ademas de
gue condicionan el tipo de aprendizaje que se realiza. Los programas
tutoriales son los que ejecutan de manera explicita esta funcion, al dirigir
las actividades de los estudiantes en funcion de sus respuestas y

avances.

Funcion motivadora.

Esta funcion atrae a los estudiantes que generalmente se interesan
por el software por los elementos incluyen y que logran captar su atencion
manteniendo su interés en los aspectos mas destacados de sus

actividades. Esta caracteristica se destaca en todos los tipos de software.

Funcion ludica.
Esta funcion permite trabajar con los ordenadores mediante
actividades con connotaciones ludicas. Ciertos programas se enfocan en

reforzar los contenidos mediante este tipo de elementos.
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Funcion evaluadora.
Esta funcién permite interactividad propia de estos materiales, que
les permite responder a las acciones que se realizan en base a los

contendidos del software a través de test y cuestionarios interactivos.

Funcion investigadora.

Ofrecen a los estudiantes entornos para que estos puedan realizar
sus investigaciones. Los programas especializados en bases de datos,
programas constructores simulaciones son las que aplican enteramente

este tipo de funcioén.

Funcion metalingiistica.

Esta funcidbn se realiza mediante la utilizacion del lenguaje
informatico, es decir de todos los lenguajes de programacién existentes y
a través de los sistemas operativos conocidos, porque permiten aprender

y desarrollar este tipo de lenguajes.

Factibilidad de la propuesta
¢ Financiera, al tratarse de herramientas tecnologicas de software

libre, no se ha requerido realizar ningun costo monetario.

e Legal, Segun (Constitucion de la Republica del Ecuador, 2008) en
su Seccion tercera - Comunicacion e Informacion Art. 16, inciso 2,
manifiesta que “Todas las personas, en forma individual o
colectiva, tienen derecho al acceso universal a las tecnologias de
informacion y comunicacion”, por lo que esta garantizado por el
estado ecuatoriano, que todas aquellas herramientas tecnolégicas
de informacion estén al alcance de todos, por lo cual la factibilidad

legal, estd garantizado por la Carta Magna.

e De recursos humanos, en este proyecto intervienen actores
directos e indirectos, los directos conformados por los estudiantes
de décimo ano de educacién basica paralelos “A”, “B” y “C” de la
Escuela de Educacion General Basica Carlos Urgilés Gonzélez,
mientras que los indirectos han sido conformados por las

autoridades y docentes de la Institucién educativa.
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e Técnica, resulta factible dado que para el manejo e
implementacion del software se necesita un pc con requerimientos
minimos para su ejecucion los mismos que se encuentran
disponibles en la mayoria de computadoras modernas. El software
educativo no trabaja con sistemas operativos de dispositivos
inteligentes. Su ejecucion puede realizarse a través del archivo

ejecutable “.exe”. Puede ser almacenado en cualquier unidad

extraible disponible.

Descripcién de la propuesta

A través de la interfaz de Adobe Flash se ha programado y
sincronizado cada una de las escenas, anexadas con los respectivos
botones con la finalidad de brindar una interaccion muy intuitiva entre el
software con el usuario. Entre los puntos principales de la descripcién del

software tenemos:

Requerimiento de Hardware y software
Entre los requerimientos del hardware y software que funciona con
las caracteristicas basicas de todas las computadoras modernas, entre

las que se detalla:

Tabla 25. Software educativo interactivo y su desarrollo

Requerimiento de hardware Requerimiento de software

Procesador Intel Péntium IV y sus | SOS Microsoft Windows 7.0 y sus

versiones posteriores. versiones posteriores

. Adobe Flash 3.0 y sus versiones
Memoria RAM 2GB en adelante

posteriores

Fuente: La propuesta
Elaborado por: Del Valle Baque Manuel, Guachilema Garcia Sadl

Requisitos no funcionales. Relacionados con los atributos que posee

el sistema y son:
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o Fiabilidad. - Las escenas del programa han sido aprobadas
con relacion a los contenidos de las unidades los mismos
que han sido corroborados en base a la planificacion del
docente.

o Eficiencia. - Las acciones de los botones se ejecutan con
rapidez, razon por la que el acceso a los contenidos cumple
con este requisito.

o Usabilidad. - La interfaz grafica del software es muy
amigable e intuitivo por lo que resulta muy comprensible el
manejo del mismo para el usuario.

o Portabilidad. — El software funciona en todos los sistemas
operativos Windows a partir de la version 7.0.

o Mantenibilidad. — El contenido puede ser actualizado por el
desarrollador cuando se requiera, para sostener su

funcionalidad en algunos periodos lectivos.

Programas utilizados
o Adobe Photoshop. Se ha utilizado para la realizacién y

edicidn de fotos e imagenes

o Adobe Flash: Se ha utilizado para la ejecucion de las lineas
de tiempo las animaciones, de los botones y para el disefio y
realizacién de los juegos que se encuentran en el programa,
se ha utilizado para la programacion de los comandos y

botones basado en el lenguaje ActionScript 2.0.

o Adobe lllustrator. La elaboracion del disefio del menu
principal y los fondos de cada uno de los bloques se los ha
realizado a través de este programa.

El software que se ha desarrollado en base a la malla curricular
correspondiente a la asignatura de Ciencias Naturales del décimo afio de
educacion basica, con los 4 bloques y sus respectivas unidades con

relacion a la planificacion docente. Consta de una interfaz principal por
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medio de la cual se ejecutard el arranque del software y que
posteriormente llevara a la interfaz de presentacién, en la cual se ha
realizado la caratula con datos informativos, con la descripcion del tema 'y

datos de presentacion de los desarrolladores.

llustracion 1. Interfaz

INICIAR

Fuente: La propuesta
Elaborado por: Del Valle Baque Manuel, Guachilema Garcia Sadul

llustracion 2. Interfaz de presentacion

Universidad de Guayaquil
Facultad de Filosofia Letras y Ciencias de la Educacion

COMENZAR

Tema:
Recursos didacticos digitales en el
aprendizaje significativo.

Fuente: La propuesta
Elaborado por: Del Valle Baque Manuel, Guachilema Garcia Sadl
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Ejecucidon. — Esta se realiza desde la interfaz de presentacion y
presionando el botén “COMENZAR”.

llustracién 3. Ejecucion

Universidad de Guayaquil
Facultad de Filosofia Letras y Ciencias de la Educacion

COMENZAR

Tema:
Recursos didacticos digitales en el
aprendizaje significativo.

Fuente: La propuesta
Elaborado por: Del Valle Baque Manuel, Guachilema Garcia Sadul

Menu Principal. — En este sentido se encuentra la presentacion de
los contenidos de las unidades de la asignatura.

llustracion 4. Menu Principal

s
Unidad # 1 =
La :l‘:sif:a(iéfde CAPITULOS Unidad # 2
los seres vivos i Las plal‘ltﬂs

Unidad # 3
El sistema inmunitario
y los virus

Unidad # 4
Evaluacion

Fuente: La propuesta
Elaborado por: Del Valle Baque Manuel, Guachilema Garcia Sadl
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Unidad 1. — En esta seccién se encuentra el desarrollo de los
contenidos de la unidad correspondiente al tema central “Los seres
vivos” en el cual se despliega los subtemas:

o ¢Coémo son?
o Formados por
o Clasificacion

llustracion 5. Unidad 1
0 y ]

Los seres jvos
APRENDE ey

Inicio
éComo son?

Hay muchos seres vivos con
los que convives y conoces
muy bien: t perro, el canario,
tus padres, tus profesores, las
plantas de tu terraza, pero
muchos otros viven lejos de ti.
Otros estdn muy cerca, pero

son tan pequefios que no te
das cuenta de que estdn ahi,
Aqui podras conocerlos y saber
Y como se agrupan.

Conocer mas acerca de los
seres vicos que pueblan el
Planeta Tierra.

Fuente: La propuesta
Elaborado por: Del Valle Baque Manuel, Guachilema Garcia Sadl

Unidad 2. — En esta seccion se encuentra el desarrollo de los
contenidos de la unidad correspondiente al tema central “Las
plantas” en el cual se despliega los subtemas:

o Caracteristicas

o Partesy funciones

o Clasificacion segun el tallo y el porte
o Alimentacion y respiracion

o Lareproduccién
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llustracién 6. Unidad 2

—%racﬂmstcas
6 Partes y Funciones
o QS 9 9 I ’ () S Clasificacion seqin el Tallo y el Porte

Alimentacion y Respiracion
La Reproduecion

1.2 13,‘t‘l-n'«-)(.f¢'('('w'v,‘
\ 2% | 5 Plantas con Flores,
& Angiospermas.

o Gimnospermas.

}',’ Las Plantas sin Flores.

& Musgos.
& Helechos,
o Algas.

Fuente: La propuesta
Elaborado por: Del Valle Baque Manuel, Guachilema Garcia Sadl

Unidad 3. — En esta seccion se encuentra el desarrollo de los
contenidos de la unidad correspondiente al tema central “Virus y
Bacterias” en el cual se despliega los subtemas:

o ¢Coémo son?
Bacterias
o ¢Qué son?
o ¢Cuanto miden y qué forma tienen?
o ¢Do6nde viven?
o ¢Qué hacen?
o ¢por qué nos atacan?
o ¢Coémo defendernos?
Virus
o ¢Qué son?
o ¢Cuanto miden y qué forma tienen?

o ¢Do6nde viven?
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o Algunos virus famosos

o ¢Qué hacen?

llustracion 7. Unidad 3

Introduccién
Virus y Bacterlas
¢Cémo son?
Bacterias
Qué son?
Cuanto miden y qué forma tienen?
&Dénde viven?

00é hacen?

Son muchas

Por qué nos atacan?

¢Cémo defendernos?
Virus

2Qué son?

(Cudnto miden y qué forma tienen?

Dénde viven?
Algunos virus famosos
20ué hacen?

Fuente: La propuesta

Las bacterias protegen al organismo de atagues asi que algunas
son indispensables para que podamos vivir. Asi que aunque
algunas nos hagan enfermar otras son nuesiras amigas.

Y también son fundamentales para la conservacidn de la
Naturaleza ya que por ejemplo las que viven en el océano hacen
1a fotosintesis y producen oxigeno. Son fundamentales para los
avances médicos en fisiologia celular y en genética.

Las bacterias nos ayudan a fabricas muchas cosas como el
yogur que te comes o la mantequilia. |Y con ellas también se
hacen muchos medicamentos! ;Y nos sirven para la
Investigacién!

Y seguro que has ofdo algo sobre la flora intestinal. ;Si esas son
bacterias gque viven en nuestro intestino y nos ayudan
defendiéndonos produciendo mucosas y regulando el sistema

1 inmunitarie.

Ademds las bacterias favorecen |a absorcién de los nutrientes y
metabolizan los residuos de 1a dieta no digeribles y nos ayudan
a producir vitaminas y a sintetizar los amineédcidos.

Elaborado por: Del Valle Baque Manuel, Guachilema Garcia Sadl

En esta seccion se permite realizar interaccion con elementos
externos, al exponer un microscopio sobre la imagen, se puede
visualizar la forma de la bacteria.

llustracién 8. Unidad 3.1

Introduccion
Virus y Bacterias
¢Como son? Mira con el microscopio para saber qué aspecto tienes lo
Bacterias virus y las bacterias.
20Qué son?
¢Cuanto miden y qué forma tienen?
¢Dénde viven?
20Qué hacen?
Son muchas
¢Por qué nos atacan?
¢Como defendernos?
Virus
&0ué son?
¢Cuanto miden y qué forma tienen?

virus_hiv

:Donde viven?

Algunos virus famosos
2Qué hacen?

Pésate sobre las
imagenes y presiona
para hacer zoom.

Fuente: La propuesta
Elaborado por: Del Valle Baque Manuel, Guachilema Garcia Sadl
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Evaluacion. — En esta seccion se encuentra el desarrollo de la
evaluacion, que permite medir los conocimientos adquiridos de la
informacion que se desarrollado en el software.

llustracion 9. Evaluacion

Evaluacion Educativa para saber
& el nivel de conocimiento de los |

@ INICIAR ACTIVIDAD

Fuente: La propuesta
Elaborado por: Del Valle Baque Manuel, Guachilema Garcia Sadl

En el desarrollo de la evaluacién se presenta inmediatamente las

respuestas acertadas y las que erradas

llustracion 10. Evaluacién incorrecta

|

INCGRRECT®

Fuente: La propuesta
Elaborado por: Del Valle Baque Manuel, Guachilema Garcia Sadl
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llustracién 11. Evaluacién correcta

S ——— ——————

| Pregunta 4: el agua salada se encuentra en

CORRECT®

Fuente: La propuesta
Elaborado por: Del Valle Bague Manuel, Guachilema Garcia Saul

Salir. - Esta opcion cierra el programa.

llustracion 12. Salir

0

Cienclat Naturales 10mo e

¥

gl Sistema

Fuente: La propuesta
Elaborado por: Del Valle Bague Manuel, Guachilema Garcia Sadul

Conclusiones y recomendaciones

Conclusiones
Como conclusiones se puede acotar que:
e Por medio de los objetivos que se establecieron al inicio de la
presente investigacion, se ha cumplido a cabalidad primeramente
con la identificaciéon de los tipos de recursos digitales los cuales se

determinaron a través del estudio bibliografico.

e Posteriormente se ha determinado el nivel del aprendizaje
significativo de los estudiantes, con relacion a la asignatura, razén

74



por los cual se ha desarrollado el contenido curricular de la materia,
para generar y elevar el nivel de ese aprendizaje en los

estudiantes.

e A través del método de modelacion se pudo crear las
representaciones que se han utilizado para la elaboracion de los

contenidos curriculares de la asignatura.

e Se concluye ademas que los resultados generales de la encuesta
se relacionaron mucho a la problematica tratada en esta
investigacion, con relacion a la falta de utilizacion de recursos

didacticos digitales.

¢ Se ha evidenciado también, la desmotivacion que existe entre los
estudiantes con relacion a las asignaturas tedricas, por lo que su
rendimiento académico no es tan favorable, al no existir el

empoderamiento del conocimiento.

Recomendaciones
Entre las recomendaciones se acota que:
e Se debe realizar capacitaciones continuas para que los docentes
estén al tanto de las innovaciones tecnolédgicas que les permitiran

implementar estrategias adecuadas y actualizadas.

e Se debe incitar a las autoridades a permitir la utilizacion de los
laboratorios de computacion para el desarrollo de las asignaturas
no solo practicas sino también en las tedricas en las que se

evidencian un bajo rendimiento escolar.

e Incentivar la utilizacién de recursos tecnoldgicos en la unidad

educativa para beneficio de los estudiantes.

e Se recomienda hacer uso del material didactico digital que se ha
desarrollado a través de esta investigacion, el mismo que fue

entregado a la autoridad principal de la entidad educativa.
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Utilizar recursos didacticos interactivos durante todo el afio lectivo
con la finalidad de fortalecer los conocimientos de los educandos

desde la fase inicial del proceso.

Incentivar a los docentes a realizar actividades permanentes
basadas en recursos digitales para motivar a los educandos a

activar sus destrezas.

Enlazar la tecnologia con el proceso ensefianza-aprendizaje para

reducir la brecha digital.

Se precisa obtener una educacion de calidad, por tal razén se debe
incorporar las nuevas metodologias pedagogicas tecnoldgicas que
brinden al estudiante una herramienta para alcanzar el aprendizaje

significativo.
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UG Facultad de Filosofia

H\ Universidad x Letras y Ciencias de la

Educacion

_ de Guayaquil

UG-FFLCE-MYP-PH- 172
Guayaquil, 1 de noviembre del 2017

Lecdo:;

MARIO MEJIA GUEVARA

DIRECTOR DE ESCUELA FISCAL “CARLOS URGILES GONZALEZ"
Ciudad .-

De mi consideracion:

Saludos cordiales. Conocedor de su espiritu de colaboracion, mediante la
presente solicito se sirva permitir que la egresados: Guachilema Garcia Sadl
Stalyn Del Valle Baque Manuel Nicolas , realicen el PROYECTO EDUCATIVO en
la Institucion Educativa que tan acertadamente dirige, previo a la obtencién del
titulo de Licenciado en Ciencias de la Educacién, mencion SISTEMAS
MULTIMEDIA.

TEMA : "Recursos Didacticos digitales en el aprendizaje significativo de los
estudiantes de décimo afo .

PROPUESTA: Disefio de un software didactico interactivo.

La informacion requerida (resefia historica, aplicacion de encuestas, entre otros),
es de suma importancia para el desarrollo de la investigacion.

Por la acogida que dé a la presente, me suscribo de usted.
gicuside Ff2or7

7 / VA Atentamente,
/ / %= \‘?\..V\ 2/
f '% S AL ) E))
-/%C/ \* X e s MSc. Juan Fernandez Escobar
' N2 DIRECTOR
— ./. "_/

—
e Celliy. LIMIVETSIari, Ay Kerinedy /0 y Av. Dol - wasaan Mool edu e
= CUayagull - B oaioe



1 e ESCUELA DE EDUCACION BASICA FISCAL
COMPLETA
XMENA 1 “CARLOS URGILES GONZALEZ”
Guasmo Sur. Coop. Unidn B. Blog. 2
Guayaquil- Ecuador

carlosurgilesgonzalez83@hotmail.com

Guayaquil, 6 de noviembre del 2017

MSC.

SILVIA MOY-SANG CASTRO

DECANA DE LA FACULTAD DE FILOSOFIA Y LETRAS DE LA UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL
CIUDAD.

DE MIS CONSIDERACIONES:

SALUDO A UD MUY RESPETUOSAMENTE Y AL MISMO TIEMPO INFORMO QUE LOS ESTUDIANTES:
GUACHILEMA GARCIA SAUL STALYN Y DEL VALLE BAQUE MANUEL NICOLAS, MEDIANTE OFICIO
SOLICITARON REALIZAR SU PROYECTO EDUCATIVO EN LA INSTITUCION QUE DIRIO, A QUIENES SE
LES DA LA AUTORIZACION PARA QUE REALICEN EL MISMO Y COMUNICO A UD. LA RESOLUCION
TOMADA.

TEMA DEL PROYECTO: RECURSOS DIDACTICOS DIGITALES EN EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO DE
LOS ESTUDIANTES DE 10" ANO DE EGB. DE LA ESCUELA CARLOS URGILES GONZALEZ.

PROPUESTA: DISENO DE UN SOFTWAREINTERACTIVO.

ES TODO CUANTO PUEDO INFORMAR, PARA LOS FINES PERTINENTES.

Atentamente.

.

—

e
{ v < A1
/ 'l

[~ /]

LCDO. MARIO MEJIA GUEVARA
DIRECTOR




L/J ANEXO 4
UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL
FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
CARRERA DE INFORMATICA Y SISTEMAS MULTIMEDIA
Unidad de Titulacién

Guayaquil, Marzo 09 del 2018

Sr.
MSc. Juan Ferndndez Escobar

FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL
Ciudad.-

De mis consideraciones:

Envio a Ud. el Informe correspondiente a la tutoria realizada al Trabajo de Titulacién cuyo tema es : RECURSOS
DIDACTICOS DIGITALES EN EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO..DE LOS ESTUDIANTES DE DECIMO
ANO DE EDUCACION BASICA EN EL AREA DE CIENCIAS NATURALES Propuesta: DISENO DE UN
SOFTWARE DIDACTICO INTERACTIVO.. (los) estudiante (s) Guachilema Garcia Saul Stalyn y
Del Valle Baque Manuel Nicolas indicando que ha (n) cumplido con todos los pardmetros
establecidos en la normativa vigente:

El trabajo es el resultado de una investigacion.

El estudiante demuestra conocimiento profesional integral.

El trabajo presenta una propuesta en el area de conocimiento.

El nivel de argumentacion es coherente con el campo de conocimiento.

Adicionalmente, se adjunta el certificado de porcentaje de similitud y la valoracidn del trabajo de titulacion
con |a respectiva calificacién.

Dando por concluida esta tutoria de trabajo de titulacion, CERTIFICO, para los fines pertinentes, que el
(los) estudiante (s) Guachilema Garcia Sadl Stalyn y Del Valle Bague Manuel Nicolas esta (n)
apto (s) para continuar con el proceso de revision final,

Atentamente,

MSs RAUL ERAZO MESTANZA
TUTOR DE TRABAJO DE TITULACION
C.1 0200494359




L J ANEXOS
UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL
FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
CARRERA DE INFORMATICA Y SISTEMAS MULTIMEDIA
Unidad de Titulacién

RUBRICA DE EVALUACION TRABAJO DE TITULACION

Titulo del Trabajo: RECURSOS QIDACTICOS DIGITALES EN EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO..DE LOS
ESTUDIANTES DE DECIMO ANO DE EDUCACION BASICA EN EL AREA DE CIENCIAS NATURALES
Propuesta: DISENO DE UN SOFTWARE DIDACTICO INTERACTIVO..

Estudiantes : Guachilema Garcia Sadl Stalyn y Del Valle Baque Manuel Nicolas

ASPECTOS EVALUADOS PUNTAJE | CALF.
T— = MAXIMO =

ESTRUCTURA ACADEMICA Y PEDAGOGICA a5 | as

Propuesta integrada a Dominios, Misidn y Vision de la Universidad de Guayaquil. 03 | 03

Relacion de pertinencia con las lineas y sublineas de investigacion 04 | 04

Universidad/Facultad/Carrera

Base conceptual que cumple con las fases de comprension, interpretacién, explicacion y 1 ‘ 1

sistematizacion en la resolucién de un problema.

Coherencia en relacion a los modelos de actuacién profesional, problemadtica, tensiones y 1 1

tendencias de la profesién, problemas a encarar, prevenir o solucionar de acuerdo al PND-BV

Evidencia el logro de capacidades cognitivas relacionadas al modelo educativo como 1 1

resultados de aprendizaje que fortalecen el perfil de la profesién

Responde como propuesta innovadora de investigacion al desarrollo social o tecnolégico. 0.4 04

Responde a un proceso de investigacion — accién, como parte de la propia experiencia 04 04

educativa y de los aprendizajes adquiridos durante la carrera,

RIGOR CIENTIFICO 45 | 45

El titulo identifica de forma correcta los objetivos de la investigacion 1 1

El trabajo expresa los antecedentes del tema, su importancia dentro del contexto general, del 1 | 1

conocimiento y de la sociedad, asi como del campo al que pertenece, aportando |
_significativamente a la investigacién. i

El objetivo general, los objetivos especificos y el marco metodolégico estin en 1 1

correspandencia.

El analisis de la informacion se relaciona con datos obtenidos y permite expresar las 08 0.8

conclusiones en correspondencia a los objetivos especificos.

Actualizacion y correspondencia con el tema, de las citas y referencia bibliografica 0.7 | 07

PERTINENCIA E IMPACTO SOCIAL T | 1

Pertinencia de la investigacion 05 | 05

Innovacion de la propuesta proponiendo una solucién a un problema relacionado con el perfil 05 |05

de egreso profesional |

CALIFICACION TOTAL * 10 L 10

* El resultado serd promediado con la calificacion del Tutor Revisor y con la calificacion de of ANEXO 4

Sustentacion oral.

Gar]

MSs: RAUL ERAZO MESTANZA A
TUTOR DE TRABAJO DE TITULACION
C.1 0200494359

FECHA: Guayaquil, Marzo 09 del 2018
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UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL
FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION

CARRERA DE INFORMATICA O SISTEMAS MULTIMEDIA
Unidad de Titulacién

CERTIFICADO PORCENTAJE SIMILITUD

Habiendo sido nombrado Msc. Radl Erazo Mestanza, tutor del trabajo de titulacién certifico que el
presente trabajo de titulacién ha sido elaborado por GUACHILEMA GARCIA SAUL STALYN con Cl.
0930886676 y DELVALLE BAQUE MANUEL NICOLAS con Cl. 0916834617, con mi respectiva
supervision como requerimiento parcial para la obtencién del titulo de Licenciado en Ciencias de la
Educacion con mencion Sistemas Multimedia.

Se informa que el trabajo de titulacion: “INFLUENCIA DE LAS TECNICAS LUDICAS EN LA
NATURALES", ha sido orientado durante todo el periodo de ejecucion en el programa antiplagio
URKUN quedando el 3 %de coincidencia
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Msc. Radl Erazo Mestanza

C.1. 0200494359



L/J ANEXO 7

UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL
FACULTAD FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
CARRERA INFORMATICA
Unidad de Titulacién

Guayaquil, 09 de marzo del 2018

Sr. Msc. JUAN FERNANDEZ ESCOBAR

DIRECTOR DE LA CARRERA DE INFORMATICA Y SISTEMAS MULTIMEDIA
FACULTAD FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL

Ciudad.-

De mis consideraciones:

Envio a Ud. el Informe correspondiente a la REVISION FINAL del Trabajo de Titulacién RECURSOS
DIDACTICOS DIGITALES EN EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO..DE LOS ESTUDIANTES DE DECIMO
ANO DE EDUCACION BASICA EN EL AREA DE CIENCIAS NATURALES. DISENO DE UN SOFTWARE
DIDACTICO INTERACTIVO.DEL ESTUDIANTE Guachilema Garcia Saul Stalyn y Del Valle Baque
Manuel Nicolas Las gestiones realizadas me permiten indicar que el trabajo fue revisado considerando
todos los parametros establecidos en las normativas vigentes, en el cumplimento de los siguientes
aspectos:

Cumplimiento de requisitos de forma:

El titulo tiene un maximo de 26 palabras.

La memoria escrita se ajusta a la estructura establecida.

El documento se ajusta a las normas de escritura cientifica seleccionadas por la Facultad.
La investigacion es pertinente con la linea y sublineas de investigacién de la carrera.

Los soportes tedricos son de maximo 5 afios.

La propuesta presentada es pertinente,

Cumplimiento con el Reglamento de Régimen Académico:

El trabajo es el resuitado de una investigacion.

El estudiante demuestra conocimiento profesional integral.

El trabajo presenta una propuesta en el drea de conocimiento.

El nivel de argumentacion es coherente con el campo de conocimiento.

Adicionalmente, se indica que fue revisado, el certificado de porcentaje de similitud, la valoracién del
tutor, asi como de las paginas preliminares solicitadas, lo cual indica el que el trabajo de investigacion
cumple con los requisitos exigidos.

Una vez concluida esta revisidén, considero que las estudiante Guachilema Garcia Saul Stalyn
cédula Del Valle Baque Manuel Nicolas esta apto para continuar el proceso de titulacion.
Particular que comunicamos a usted para los fines pertinentes.

tamentg,| —

( e '{ Ve Ve
3 E TUTOR REVISOR
(/ ASHINGTON DOUGLAS VERA VERA
C.1: 0909313868
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UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL
FACULTAD FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION

CARRERA INFORMATICA

Unidad de Titulaciéon
RUBRICA DE EVALUACION MEMORIA ESCRITA TRABAJO DE TITULACION

ANEXO 8

Titulo del Trabajo RECURSOS DIDACTICOS DIGITALES EN EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO..DE LOS
ESTUDIANTES DE DECIMO ANO DE EDUCACION BASICA EN EL AREA DE CIENCIAS NATURALES. DISENO
DE UN SOFTWARE DIDACTICO INTERACTIVO Autorfs): Guachilema Garcia Saul Stalyn cédula Del

Valle Baque Manuel Nicolas

ASPECTOS EVALUADOS PUNTAIE | CALF. COMENTARIOS
MAXIMO
' ESTRUCTURA Y REDACCION DE LA MEMORIA 3 3
Formato de presentacion acorde a lo solicitado 0.6 0.6
Tabla de contenidos, indice de tablas y figuras 0.6 0.6
Redaccion y ortografia 0.6 0.6
Correspondencia con la normativa del trabajo de titulacién 0.6 0.6
Adecuada presentacion de tablas y figuras 0.6 0.6
RIGOR CIENTIFICO 6 6
El titulo identifica de forma correcta los objetivos de la investigacion 05 0.5
La introduccion expresa los antecedentes del tema, su importancia dentro 0.6 0.6
del contexto general, del conacimiento y de la sociedad, asi como del campo
al que pertenece
El objetivo general estd expresado en términos del trabajo a investigar 0.7 0.6
Los objetivos especificos contribuyen al cumplimiento del objetivo general 0.7 0.6
Los antecedentes tedricos y conceptuales complementan y aportan 0.7 0.6
_significativamente al desarrollo de la investigacién
Los métodos y herramientas se corresponden con los objetivos de la 0.7 0.7
investigacion
El analisis de la informacidn se relaciona con datos obtenidos 04 0.4
Factibilidad de la propuesta 04 0.4
Las conclusiones expresa el cumplimiento de los objetivos especificos 04 0.4
Las recomendaciones son pertinentes, factibles y validas 04 0.4
Actualizacion y correspondencia con el tema, de las citas y referencia 05 0.5
bibliografica
PERTINENCIA E IMPACTO SOCIAL 1 1 |
Pertinencia de la investigacion/ Innovacion de la propuesta 04 0.4
La investigacion propone una solucién a un problema relacionado con el 03 03
perfil de egreso profesional
Contribuye con las lineas / sublineas de investigacion de la Carrera/Escuela 03 03
CALIFICACION TOTAL* 10 10

oral.

* El resultado sera promediado con la calificacién del Tutor y con la calificacidn de obtenida en la Sustentacion

(DOCENTE TUTOR REVISOR

"MSC WASHINGTON DOUGLAS VERA VERA
C.I: 0909313868

FECHA: Marzo 09 del 2018
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Universidad de Guayaquil

UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL

FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
A LOS ESTUDIANTES DE DECIMO ANO DE LA UNIDAD EDUCATIVA FISCAL
“CARLOS URGIRLES GONZALEZ"

Preguntas basicas a los estudiantes:
Sres. estudiantes:

Las preguntas que se detallan a continuacion sirven de base para obtener
criterios valiosos de manera andénima sobre aspectos relacionados con los
RECURSOS DIDACTICOS DIGITALES EN EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO.
DE LOS ESTUDIANTES DE DECIMO ANO DE EDUCACION BASICA, lo que
permitira agilizar los procesos curriculares de la institucion educativa. No olvide
que de su respuesta depende el éxito de este estudio.

1.- La encuesta consta de 10 preguntas cada una con cuatro alternativas de
respuestas, estas seran ubicadas a la derecha de cada item.

2.-  Elegira solo una opcién la que UD crea conveniente.

3.- Laescala es la siguiente:

g
& E| E| s
S 35 =8| 3
wn 5'; m§ Z

4.- La investigacion aqui recopilada es absolutamente reservada solo para las
personas de este proyecto.



ENCUESTA DIRIGIDA A LOS ESTUDIANTES DE LA UNIDAD EDUCATIVA
FISCAL “CARLOS URGIRLES GONZALEZ”

Propésito: El presente instrumento tiene el propésito de conocer criterios sobre
los RECURSOS DIDACTICOS DIGITALES EN EL APRENDIZAJE
SIGNIFICATIVO. DE LOS ESTUDIANTES DE DECIMO ANO DE EDUCACION
BASICA.

Instructivo: Agradecemos a usted se digne contestar el cuestionario consignando
una (X) en el casillero de su preferencia, utilizando la siguiente escala de
valoracién: Siempre, Casi siempre, En ocaslones, Nunca

Al agradecerle su colaboracién nos permitimos indicarle que la presente encuesta
es totalmente confidencial y anénima y que sus resultados sé6lo serviran para fines
exclusivos de la presente investigacion.

N° PREGUNTAS

Siempre
Casi
siempre
ocasiones
Nunca

¢ Los docentes utilizan material de apoyo para
impartir la catedra?.

¢ Los recursos didacticos digitales mejoran

2 significativamente su proceso de aprendizaje?
3 ¢ El docente recomienda utilizar recursos didacticos
digitales para las presentaciones de exposiciones?
4 ¢ El docente debe utilizar recursos didacticos
digitales para reforzar los contenidos de su catedra? i
5 ¢ El aprendizaje significativo se genera a través de la ;

implementacién de recursos didacticos?

¢ La experiencia de recursos dinamicos logran avivar
6 | elinterés por la asignatura y afianzan el aprendizaje
significativo?




B LES importante que el aprendizaje significativo se |
aicance a través de recursos didacticos digitales?

¢Los docentes deben aclualizar sus conocimientos |
B | tecnolbgicos para innovar y mejorar la calidad del
aprendizaje signficativo?

¢E| software educativo Interactivo genera en usted
interés por la asignatura?

¢ Los recursos didacticos digitales mejoran
10 | significativamente el proceso de aprendizaje en los
| estudiantes?
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FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION

A LOS ESTUDIANTES DE DECIMO ANO DE LA UNIDAD EDUCATIVA FISCAL

“CARLOS URGIRLES GONZALEZ"

Preguntas basicas a los docentes:

Sres. Docentes:

Las preguntas que se detallan a continuacion siven de base pars oblener

crderios valiosos de manera anonima sobre aspectos relacionados con los
RECURSOS DIDACTICOS DIGITALES EN EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO.
DE LOS ESTUDIANTES DE DECIMO ANO DE EDUCACION BASICA, lo que
permitird agiizar los procesos curriculares de la institucidn educativa. No olvide
que de su respuesta depende el éxito de este esludio

1»

2.
3-

La encuesta consta de 10 pregunias cada una con cuatro altemativas de
respuestas, estas serdn ubicadas a la derecha de cada ltem

Elegira solo una opoion la que UD crea convenlents.

La escaia es la siguente:

5.5.5;
¥ |38|af| 2

P - o B,

La investigacion aqui recopilada es absolutamenie reservada solo para las
personas de esie proyecto



ENCUESTA DIRIGIDA A LOS ESTUDIANTES DE LA UNIDAD EDUCATIVA
FISCAL “CARLOS URGIRLES GONZALEZ"

Propésito: El presente instrumento tiene el propdsito de conocer criterios sobre
los RECURSOS DIDACTICOS DIGITALES EN EL APRENDIZAJE
SIGNIFICATIVO. DE LOS ESTUDIANTES DE DECIMO ANO DE EDUCACION
BASICA.

Instructivo: Agradecemos a usted se digne contestar el cuestionario consignando
una (X) en el casillero de su preferencia, utilizando la siguiente escala de
valoracién: Siempre, Casi siempre, En ocasiones, Nunca

Al agradecerle su colaboracion nos permitimos indicarie que la presente encuesta
es totalmente confidencial y anonima y que sus resultados séio serviran para fines
exclusivos de la presente investigacion.

i PREGUNTAS § _é 5
8258 2

1 | (Utlliza material de apoyo para impartir su catedra?

| ¢Los recursos didacticos digitales mejoran
2 | significativamente el proceso de aprendizaje en los
estudiantes?

¢, Recomienda utilizar recursos didacticos digitales
3 |para las presentaciones de exposiciones de sus
astudiantes?

¢ Deberia utilizar recursos didacticos digitales para
reforzar los contenidos de su catedra?

¢ El aprendizaje significativo de los estudiantes se
5 | genera a través de la implementacién de recursos
didacticos?

¢(la experiencia de la utilizacion de recursos '
dindmicos logran avivar el interés por la asignatura y f
afianzan el aprendizaje significativo de los
estudiantes? i




LES importante que el aprendizaje significativo de
los estudiantes se alcance a través de recursos
didacticos?

(ES necesario que actualice sus conocimientos
tecnoldgicos para innovar y mejorar |a calidad del
aprendizaje significativo de los estudiantes?

LUn software educativo interactivo genera en los
estudiantes interés por su asignatura?

10

¢ Un software educativo ayudara en el desarrolio de
su aprendizaje significativo?
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UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL
FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
A LOS ESTUDIANTES DE DECIMO ARO DE LA UNIDAD EDUCATIVA FISCAL
“CARLOS URGIRLES GONZALEZ"

Preguntas basicas a las autoridades

Sres, Director y Personal administrativo:

Las preguntas que se detallan a continuacion sirven de base para obtener
criteros valiosos de manera andnima sobre aspectos relacionados con s
RECURSOS DIDACTICOS DIGITALES EN EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO
DE LOS ESTUDIANTES DE DECIMO ARO DE EDUCACION BASICA, lo que
permitird aglkzar ios procesos cumriculares de la Institucidn educativa. No olvide
que de su respuesta depende el éxito de este estudio.

| - Cree usted que es necesano b implementacion de recursos diddcticos digitales en el
proceso de ensefanza de esta institucion? (Por qué?

2 - Permitiria usted que bos docentes utilicen recursos didacticos digitales on el proceso de
ensefianza de esta mstitucion?



3.- 5i usted no se opone a la utilizacidn de recursos didacticos digitales en ¢l proceso de
ensefianza de esta instibuciin | Por qué no se usa actualmente?

drea tecnoldgica?
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RESUMEN

Los recursos didacticos abarcan una amplisima variedad de técnicas, estrategias, instrumentos, materiales, que
considera el docente como recurso en la educacion. La investigacion que se ha realizado ha sido mediante un
estudio biografico v de campo, con la utilizacion de los instrumentos de investigacion gue han sido muy
importantes para la obtencion de resultados concretos que definan la situacion conflictiva. De la investigacion
se han conseguido datos importantes que validan el trabajo en estudio con el proposito de mejorar la
educacion, intervenir para ampliar estrategias en el docente vy pretender lograr la adquisicion de nuevos
aprendizajes a temprana edad. La institucion no cuenta con los recursos necesarios para apoyar la labor
pedagogica del docente, por lo cual es motivo para la utilizacion de un software didactica interactivo enfocado
en desarrollar las habilidades propias de los estudiantes. El docente es quien se encarga de orientar los
contenidos de clase incentivando a los estudiantes a aprender para adguirir v desarrollar el aprendizaje
significativo.
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ABSTRACT

The Didactic Resources cover a wide variety of techniques, strategies, instruments, materials, which the teacher
considers as a resource in education. The research that has been carried out has been through a biographical
and field study, with the use of research instruments that have been very important for obtaining concrete
results that define the conflictive situation. From the research, important data have been obtained that validate
the work under study with the purpose of improving education, intervening to broaden strategies in the
teacher and pretending to achieve the acquisition of new learning at an early age. The institution does not have
the necessary resources to support the pedagogical work of the teacher, for which reason it is a reason for the
use of an interactive didactic software focused on developing the skills of the students. The teacher is the one
in charge of orienting the class contents, encouraging the students to learn to acquire and develop meaningful
learning.
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