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Resumen

Las herramientas digitales interactivas fomentan la participacion activa de los estudiantes en el
aprendizaje, promoviendo la motivacion, el compromiso y la creatividad. Permiten explorar,
experimentar y colaborar de forma dindmica, facilitando el aprendizaje personalizado y el desarrollo
de habilidades para este siglo XXI. El presente articulo tiene como objetivo identificar las
herramientas digitales interactivas que puedan utilizarse en el proceso de ensefianza aprendizaje de
las asignaturas impartidas en el nivel de bachillerato en el Ecuador. Ademés de proponer y aplicar
una metodologia pedagdgica, que guie a los docentes en la utilizacién y adaptacion de estas
herramientas en cualquier asignatura y contexto. La investigacion es de tipo aplicada, transversal y
de campo. El enfoque fue de tipo cuantitativo, y se aplico la técnica de la encuesta a una muestra de
100 estudiantes. Para la aplicacion de la metodologia se seleccionaron las asignaturas de Matematica
e Historia. Entre los resultados se destaca que las herramientas digitales en educacion proporcionan
recursos interactivos y contenido educativo para diversas asignaturas. Ademas, estas herramientas
ofrecen a los estudiantes acceso a recursos y actividades variadas, mejorando la experiencia de
aprendizaje y generando mayor motivacion por aprender. En particular, en la asignatura de Historia,
se observd un impacto mas positivo debido a la naturaleza interactiva y aplicable de los temas. Sin
embargo, es necesario reforzar y retroalimentar estas actividades para consolidar los aprendizajes.
También se recomienda fomentar el uso de estas herramientas para mejorar las habilidades
tecnoldgicas de los estudiantes, debido a que se observo que algunos experimentaron dificultades
debido a deficiencias en competencias digitales.

Palabras Claves: Plataformas educativas; aplicaciones; asignaturas; bachillerato; metodologia.

Abstract

Interactive digital tools encourage the active participation of students in learning, promoting
motivation, commitment and creativity. They allow you to explore, experiment, and collaborate
dynamically, facilitating personalized learning and skill development for the 21st century. The
objective of this article is to identify the interactive digital tools that can be used in the teaching-
learning process of the subjects taught at the high school level in Ecuador. In addition to proposing
and applying a pedagogical methodology, which guides teachers in the use and adaptation of these
tools in any subject and context. The research is of an applied, transversal and field type. The approach
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was quantitative, and the survey technique was applied to a sample of 100 students. For the
application of the methodology, the subjects of Mathematics and History were selected. Among the
results, it stands out that digital tools in education provide interactive resources and educational
content for various subjects. In addition, these tools offer students access to various resources and
activities, improving the learning experience and generating greater motivation to learn. In particular,
in the History subject, a more positive impact was observed due to the interactive and applicable
nature of the topics. However, it is necessary to reinforce and provide feedback on these activities to
consolidate learning. It is also recommended to encourage the use of these tools to improve the
technological skills of students, since it was observed that some experienced difficulties due to
deficiencies in digital skills.

Keywords: Educational platforms; Applications; subjects; baccalaureate; methodology.

Resumo

As ferramentas digitais interativas estimulam a participacdo ativa dos alunos na aprendizagem,
promovendo motivagdo, comprometimento e criatividade. Eles permitem que vocé explore,
experimente e colabore dinamicamente, facilitando o aprendizado personalizado e o desenvolvimento
de habilidades para o século XXI. O objetivo deste artigo € identificar as ferramentas digitais
interativas que podem ser utilizadas no processo de ensino-aprendizagem das disciplinas ministradas
no ensino médio no Equador. Além de propor e aplicar uma metodologia pedagogica, que oriente 0s
professores no uso e adaptacdo dessas ferramentas em qualquer disciplina e contexto. A pesquisa €
do tipo aplicada, transversal e de campo. A abordagem foi quantitativa, e a técnica de survey foi
aplicada a uma amostra de 100 alunos. Para a aplicacdo da metodologia, foram selecionadas as
disciplinas de Matematica e Histdria. Dentre os resultados, destaca-se que as ferramentas digitais na
educacdo fornecem recursos interativos e contetdos educativos para diversas disciplinas. Além disso,
essas ferramentas oferecem aos alunos acesso a diversos recursos e atividades, melhorando a
experiéncia de aprendizagem e gerando maior motivacgdo para aprender. Em particular, na disciplina
de Histdria, observou-se um impacto mais positivo devido ao carater interativo e aplicavel dos temas.
No entanto, € necessario reforcar e fornecer feedback sobre essas atividades para consolidar o

aprendizado. Também é recomendavel incentivar o uso dessas ferramentas para melhorar as
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habilidades tecnoldgicas dos alunos, pois foi observado que alguns tiveram dificuldades devido a
deficiéncias nas habilidades digitais.

Palavras-chave: Plataformas educacionais; Formularios; assuntos; bacharelado; metodologia.

Introduccién

Debido a la emergencia sanitaria causada por la pandemia del COVID-19, el servicio educativo en
todos los niveles tuvo que migrar rdpidamente hacia la modalidad virtual para poder mantener su
continuidad (Bullon, 2021). La educacion virtual y el uso de herramientas digitales se han convertido
en algo comun en la educacion moderna. La integracion de la tecnologia en el proceso educativo
permite acceder a recursos educativos en linea, promover la interaccion, colaboracion entre
estudiantes y facilitar la personalizacion del aprendizaje. Adaptarse a esta nueva era digital no solo
es necesario, sino también beneficioso para el desarrollo de habilidades y competencias relevantes en
el siglo XXI.

El estilo de vida de los estudiantes se desenvuelve en una sociedad globalizada e interconectada,
donde las TIC son una parte fundamental de su dia a dia y su desarrollo. Las tecnologias de la
informacidn y comunicacion se han vuelto cada vez mas predominantes entre los jovenes de hoy en
dia (Plaza et al., 2020). Gallardo et al. (2020) coincide que la presencia generalizada de la tecnologia
digital en la vida de los educadores y estudiantes esta generando cambios significativos en la manera
en que se produce, distribuye y accede a la cultura y la informacion en el ambito educativo.

Los procesos de innovacién educativa a partir del uso de las tecnologias digitales, promueve la idea
de cambiar la realidad existente, transformar concepciones y actitudes, modificar métodos y
transformar los procesos de ensefianza y aprendizaje (Hermann, 2018). La integracion de las
Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) en la ensefianza mejora la atencion y el
compromiso de los estudiantes, estimula y potencia sus habilidades creativas y promueve cambios
culturales hacia lo digital y la era del conocimiento. Ademas, fomenta la formacion de redes
colaborativas a través de Internet y facilita la comprension de los contenidos de manera multimodal,
lo que abre un amplio abanico de oportunidades para generar y adquirir conocimiento (Lozano, 2014).
El uso de aplicaciones digitales, permite un aprendizaje practico e interactivo, utilizando métodos
activos como la investigacion, proyectos, estudios de casos, juegos y resolucion de problemas. Se
promueve la autonomia, el trabajo colaborativo y el docente actlia como mediador de las actividades.
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El estudiante desempefia un papel central en la construccion significativa de su aprendizaje (Chong-
Baque y Marcillo-Garcia, 2020).

Bullén (2020) menciona que la educacion virtual trasciende del simple uso de plataformas, porque
también tiene el objetivo de promover la innovacion metodoldgica en la ensefianza, requiriendo
estrategias motivacionales para impulsar aprendizajes significativos. Esta forma de educacion
representa un avance que busca transformar el paradigma educativo, rompiendo la dependencia de un
docente y un espacio fisico. Brinda la oportunidad de adoptar un enfoque educativo centrado en el
desarrollo de habilidades y capacidades, permitiendo a los estudiantes convertirse en generadores de
conocimiento.

La educacidn virtual interactiva va mas alla de la adquisicion de conocimientos y habilidades, ofrece
alternativas, ideas e iniciativas para construir y fomentar las escuelas del siglo XXI. Se enfoca en la
comunidad digital y se alinea con la sociedad actual. En la sociedad contemporanea, el uso de espacios
virtuales promueve la participacion, motivacion de estudiantes y profesores en procesos educativos,
ademas facilita la interaccion de la comunidad y fomenta el aprendizaje cooperativo (Pérez, 2018).
Gutiérrez-Delgado et al. (2018) exponen que las estrategias didacticas de ensefianza y aprendizaje,
basadas en un enfoque interactivo, permiten al estudiante fortalecer sus competencias y alcanzar un
aprendizaje significativo, ademas coadyuva a elevar los niveles de eficiencia en el aprendizaje y
fortalece las competencias cognitivas, procedimentales y actitudinales de los estudiantes. La
ensefianza interactiva puede fortalecer el pensamiento critico y la participacion activa de los
estudiantes, ademas de mejorar las interacciones con profesores y compafieros. Este ambiente
fomenta el intercambio, la negociacion, el debate y el andlisis de conocimientos que puede resultar
mas efectivo en los procesos de aprendizaje (Shah et al., 2021).

En la actualidad, se dispone de diversas tecnologias y aplicaciones de software libre que posibilitan
la implementacion de un aprendizaje activo y colaborativo en el aula, asi como fomentar un entorno
de aprendizaje favorable mas alla de las paredes del aula (Artal, 2017). No obstante, muchos docentes
que utilizan herramientas de aprendizaje digital no han logrado implementar este concepto de manera
satisfactoria debido a las limitaciones entorno a guias metodoldgicas sobre el uso de estas
herramientas. Algunos docentes carecen de los conocimientos informaticos basicos requeridos para

utilizar diversas herramientas y plataformas digitales. Ademas, desconocen las aplicaciones idéneas
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para cada asignatura o tematica. Por lo que es importante, que dediquen tiempo a investigar o practicar
para adquirir habilidades y familiarizarse con estas herramientas (Morales et al., 2020).

Miranda y Medina (2019) mencionan que, en el Ecuador, muchos docentes contindian aplicando
metodologias de ensefianza tradicionales, lo cual provoca que los estudiantes se sientan desmotivados
a la hora de adquirir los conocimientos impartidos. Ante esta situacion, es necesario fomentar el uso
de métodos alternativos de ensefianza que permitan a los nifios sentirse identificados con la tematica,
generar sus propios conceptos y participar de manera interactiva con sus compafieros. En este
enfoque, el maestro actia como guia de los contenidos en el salon de clases.

Entre las investigaciones relacionadas destacadas se encontro el estudio realizado por Vaillant et al.
(2020) en donde analizan y describen las practicas de uso de herramientas y plataformas digitales
para ensefiar Matematicas en la educacién secundaria en Uruguay. Aplicaron una encuesta digital
para medir la opinion de los profesores de Matematicas. Los resultados destacan que los profesores
hacen un uso poco frecuente de las herramientas y plataformas digitales. Sin embargo, hay una
preferencia por dos aplicaciones en particular: la Plataforma Adaptativa de Matematica (PAM) y
GeoGebra. De igual manera Miranda y Medina (2019) elaboraron una propuesta metodolégica
aplicando la animacion interactiva para la ensefianza de los Estudios Sociales en educacién basica.
Aplicaron un cuestionario de 33 items a una poblacion de 62 alumnos. Sus resultados indicaron que
la formacion del docente no era adecuada; la metodologia y estrategias de aprendizaje, asi como el
ambiente en el aula, fueron moderadamente adecuados. Sin embargo, es necesario capacitar al
docente en el uso de multimedia. A partir de estos hallazgos, elaboraron una propuesta metodoldgica
fundamentada en el curriculo ecuatoriano que incluy6 fases de planificacion donde el docente podia
definir las herramientas de animacion interactiva a utilizar.

Estos estudios demuestran que el uso de las herramientas digitales en la ensefianza de las principales
asignaturas proporciona una experiencia educativa mas interactiva, visual, personalizada vy
colaborativa, mejorando la comprension, el interés y el rendimiento de los estudiantes. Estas
herramientas promueven la interactividad y participaciéon activa de los estudiantes a través de
simulaciones, experimentos virtuales y actividades practicas. Ademas, permiten la visualizacion y
representacion grafica de conceptos abstractos, facilitando la comprension y la conexién entre teoria
y practica. Asimismo, brindan acceso a una amplia gama de recursos y fuentes de informacion en

linea, lo que fomenta la exploracion, la investigacion autébnoma y el enriquecimiento del aprendizaje.
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Con el uso de las herramientas digitales educativas, los estudiantes dejan de ser pasivos y se
convierten en participantes activos en su proceso de aprendizaje, ademas de criticos y reflexivos para
lograr sus objetivos académicos (Vital, 2021). Permiten la personalizacion y adaptabilidad del
proceso de ensefianza, ajustando los materiales y actividades a las necesidades individuales de los
estudiantes. Favorecen la colaboracion y el trabajo en equipo a través de proyectos conjuntos y
discusiones en linea, impulsando el aprendizaje colaborativo y el desarrollo de habilidades sociales.
Esta investigacion tiene el objetivo de identificar las herramientas digitales interactivas que pueden
utilizarse en el proceso de ensefianza aprendizaje de las asignaturas impartidas en el nivel de

bachillerato en el Ecuador.

Metodologia

La metodologia del estudio presenta un enfoque cuantitativo para comprender la experiencia de
aprendizaje de los estudiantes. Es de tipo aplicada, porque se busca generar conocimiento practico y
relevante. Presenta una perspectiva transversal que permitié obtener una instantanea de la experiencia
en un momento especifico que se llevd a cabo en un contexto educativo real. Estos elementos en
conjunto permitieron obtener una comprension profunda de la interaccion entre las aplicaciones
digitales de ensefianza interactiva y la experiencia de aprendizaje de los estudiantes.

El proceso a seguir para el desarrollo de la investigacion fue el siguiente: Establecimiento de los
objetivos de investigacion, en esta etapa, se determiné el propdsito de la investigacion, el cual se
centré en identificar herramientas digitales interactivas que pueden utilizarse en procesos de
ensefianza-aprendizaje en el nivel de bachillerato. Posteriormente se realizd una recopilacion
bibliografica y andlisis documental: de la literatura y documentos relevantes relacionados con las
herramientas digitales educativas disponibles para cada asignatura, asi como las que son
multidisciplinarias. Esto con el objetivo de determinar ¢qué aplicaciones se puede usar para cada
asignatura?, y contribuir con informacién para los docentes sobre la seleccion de herramientas
digitales adecuadas para cada objetivo de aprendizaje.

Seguidamente se realizo la propuesta de una metodologia pedagdgica, en la cual se presentaron fases
de como utilizar y adaptar las herramientas digitales seleccionadas en cualquier asignatura y contexto.

Establecida la metodologia, se implementd la propuesta en dos asignaturas especificas, en este caso,
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Matematica e Historia. Se llevaron a cabo actividades de ensefianza utilizando las herramientas
digitales seleccionadas y se registro el proceso de aplicacion.

Para conocer la opinion de los estudiantes sobre las actividades realizadas, el uso de esta metodologia
y las herramientas digitales, se realizaron encuestas a los estudiantes de las dos asignaturas. La
muestra a la que se les aplico la propuesta fue de 100 estudiantes de una institucion educativa de la
ciudad de Riobamba — Ecuador; 50 estudiantes para la asignatura de Historia y 50 para la asignatura
de Matematicas, estos estudiantes pertenecen a 4 paralelos de primero de bachillerato. EI muestreo
fue no probabilistico por conveniencia debido a que estos grupos presentaban dificultades de
aprendizaje.

Finalmente se recopilaron los datos obtenidos de las encuestas y se presentan en tablas, junto con su
respectiva interpretacion. También se realiza una comparacion entre las dos asignaturas, Matematica
e Historia, para identificar posibles diferencias en la percepcion y experiencia de aprendizaje de los
estudiantes. Es importante mencionar que, todos los instrumentos utilizados durante esta

investigacion fueron evaluados por dos expertos en el area.

Resultados

El ambito educativo se ha visto transformado por el avance tecnolégico y la aparicion de diversas
plataformas y aplicaciones educativas. Estas herramientas digitales han revolucionado la forma en
que se ensefian y aprenden diferentes asignaturas, brindando a los estudiantes acceso a recursos
interactivos, contenidos multimedia y oportunidades de colaboracion. Desde la Matematica hasta la
Historia, pasando por la ciencia y el idioma, existen plataformas y aplicaciones especializadas que
facilitan el aprendizaje y promueven la adquisicién de conocimientos de manera dinamica y atractiva
Segun el Ministerio de Educacion del Ecuador (2022), en el nivel de bachillerato las instituciones
educativas aplicardn su plan de estudios dependiendo de su oferta educativa, que puede ser
Bachillerato en Ciencias o Bachillerato Técnico. “El desarrollo curricular del tronco comun para el
nivel de Bachillerato se realizara a partir de las areas de Matematica, Lengua y Literatura, Ciencias
Naturales, Ciencias Sociales, Educacion Cultural y Artistica, Educacion Fisica, Lengua extrajera y
un mddulo interdisciplinar” (p.8). En la tabla 1 se presentan las herramientas digitales mas destacadas

a utilizar tanto en cada area con en varias disciplinas del nivel de bachillerato.
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Tabla 1. Herramientas digitales por areas en Bachillerato

Areas de Bachillerato

Herramientas digitales

Aplicaciones
Multidisciplinarias

Matematica

Mathigon
Calcme
GeoGebra

Plataforma Adaptativa de Matematica

(PAM)

Desmos
Aplicaciones moviles
MalMath

Mathway

Problemas matematicos y juegos

Ciencias Naturales
(Fisica, Quimica,

Biologia)

Inaturalist

Exploratorium

Biointeractive

Google Earth

NASA's Eyes
anatomiahumana3d
ChemCollective

Aplicaciones Moviles
Simulaciones de quimica y fisica

Biologia Master

Ciencias Sociales
(Historia, Filosofia,
Educacion para la

ciudadania)

Google Earth

iCivics

National Geographic Education
Aplicaciones Moviles
Calendario Historico

Quiz de Cultura General

Lenguay Literatura

Real Academia Espariola (RAE)

Power Point

Prezi

Canva

Powtoon

Kahoot

Quizizz
Educaplay
Moodle

Google Classroom
Zoom

Teams

Youtube

Genially
Preguntados
Wordwall

Khan Academy
PhET
Simulations
CK-12
ChatGPT

Interactive
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Boolino

Wordreference

Comodicequedijo

Worldliteraryatlas

Biblioteca Virtual Miguel de Cervantes
Aplicaciones maviles

Ortografia y gramatica espariol
Ortografia espafiola

Bookmate

Educacion Cultural vy

Artistica

Google Arts & Culture
National Geographic Education
Aplicaciones Moviles

Daily ART

Pinterest

Smartify: Arte y Cultura

Lengua Extrajera

(Inglés)

Learnenglishv
Babadum

BBC Learning English
Memrise
Aplicaciones Moviles
Duolingo

Lingualeo

Educacién Fisica

Aplicaciones Moviles
Google Fit
Entrenamiento en casa Fitness

Seven: 7 minutos de ejercio

Maodulo interdisciplinar
(Emprendimiento y
Gestion)

Google Drive
Aplicaciones Moviles
Asana

Trello
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Task Agenda

Soy emprendedor

Elaborado por: los autores

Metodologia para el uso de aplicaciones digitales interactivas

Con el fin de potenciar el aprendizaje y promover una experiencia educativa mas enriquecedora, se
propone la implementacion de una metodologia innovadora para el uso de estas tecnologias en el
aula. Esta propuesta tiene como objetivo aprovechar al maximo el potencial de las herramientas
digitales interactivas, brindando a los estudiantes oportunidades de participacion activa, exploracion
y construccion de conocimientos. esta metodologia busca fomentar un aprendizaje mas significativo,
estimulando el pensamiento critico, la creatividad y el desarrollo de habilidades digitales

indispensables para el siglo XXI.

1 Identificacion de objetivos de aprendizaje
5 Implementacion y guia
2 Seleccion de Metodologia pedagogica

6 Actividades de refuerzo autonomas
3 Seleccion de Herramientas digitales

7 Evaluacion y retroalimentacién
4 Disefo de actividades interactivas

Figura 1. Metodologia del uso de herramientas digitales interactivas

1. Identificacion de objetivos de aprendizaje: Definir los objetivos especificos de la asignatura, la
temética y contenidos que se desea impartir a los estudiantes, y los conceptos clave. Esto contribuye
a orientar la seleccién de las metodologias de aprendizaje, técnicas, actividades y aplicaciones

digitales adecuadas.

2. Seleccion de Metodologia pedagdgica: Esta fase implica elegir la metodologia o enfoque
pedagOgico que se utilizara para guiar el disefio de las actividades y el proceso de ensefianza-

aprendizaje. Analizar si para el tema de estudio se puede aplicar metodologias tradicionales, como la
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clase magistral y tareas extraescolares o0 metodologias activas como el aula invertida, gamificacion,

aprendizaje basado en proyectos, etc. También definir las técnicas y actividades que se va a aplicar.

3. Seleccion de Herramientas digitales: Elegir las herramientas digitales que mejor se adapten a
los objetivos y contenidos de ensefianza. Considerar aspectos como la interactividad, la capacidad de
personalizacion, la compatibilidad con los dispositivos de los estudiantes y con las tematicas de

estudio.

4. Disefo de actividades interactivas: Crear las actividades de aprendizaje interactivas que utilicen
las herramientas digitales seleccionadas. Promover que las actividades sean relevantes, desafiantes y
promuevan la participacion activa de los estudiantes. Considerar la variedad de formatos que las
herramientas digitales pueden ofrecer, como videos, juegos, cuestionarios, simulaciones, foros de

discusion, entre otros.

5. Implementacion y guia: Introducir las actividades interactivas en las sesiones de clase o entornos
virtuales de aprendizaje. Proporcionar instrucciones claras y orientacion a los estudiantes sobre como
utilizar las herramientas digitales de manera efectiva. Animar a los estudiantes a explorar y
experimentar con las herramientas, fomentando su participacién activa. Guiar a los estudiantes en

todos los momentos de aprendizaje.

6. Actividades de refuerzo autbnomas: Proponer actividades que los estudiantes realicen de forma
independiente para reforzar y profundizar su aprendizaje. Estas actividades estan disefiadas para que
los estudiantes practiquen, repasen y apliquen los conceptos y habilidades adquiridos durante las

clases o sesiones de ensefianza.

7. Evaluacién y retroalimentacion: Evaluar el desempefio de los estudiantes en funcién de los
objetivos de aprendizaje establecidos. ldentificados los resultados se debe realizar una
retroalimentacion constructiva y oportunidades para la reflexion y mejora. Analizar la efectividad de
las herramientas digitales y las actividades interactivas en relacion con los utilizados. Realizar ajustes

y mejoras segun las necesidades y el feedback de los estudiantes.
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Para la aplicacion de la metodologia propuesta, se llevo a cabo un estudio aplicativo en dos
asignaturas principales del nivel de bachillerato: Matematica e Historia. Esta aplicacion permitira
evaluar la efectividad de la metodologia integradora en ambas disciplinas y analizar los resultados
obtenidos. Se presentan los detalles de cada fase, el disefio de actividades relacionadas a la temética
de estudio de cada asignatura y la implementacion del uso de las aplicaciones interactivas digitales,

en varios procesos del aprendizaje.

Aplicacion Asignatura de Historia

Tabla 2. Metodologia aplicada a la asignatura de Historia

Asignatura de Historia

Fases Descripcion

1. Identificacion de objetivos  Afio escolar: Primero de Bachillerato

de aprendizaje Tema: Egipto y su Legado
Objetivo: Comprender la importancia de una de las
civilizaciones antiguas mas avanzadas, ademéas de su
influencia en otras civilizaciones y en la cultura
contemporanea. Conocer su forma de vida, su influencia en
areas como la arquitectura y la medicina, y las lecciones
que ofrece sobre la organizacién social y el desarrollo
humano.

2. Seleccion de Metodologia Aula invertida: Para el aprendizaje de los contenidos:

pedagdgica conceptos, fechas y datos relevantes.
Gamificacion: Para el proceso de evaluacion de
conocimientos.

3. Seleccion de

Herramientas digitales Prezi, Google Earth, Kahoot.

4. Disefo de actividades
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1. Para el aprendizaje del tema se cred presentaciones

interactivas en la plataforma “Prezi”, de esta manera los

estudiantes en su casa pudieron, leer y revisar los

contenidos de manera interactiva con imagenes y conceptos

clave.

2. En la hora de clase se realiz6 una discusion del

aprendizaje, cada alumno particip6 comentando los
5. Implementacién y guia aspectos mas destacados, se realizaron preguntas sobre

conceptos especificos.

3. Actividad de refuerzo autébnoma, que consiste en un

Recorrido virtual en “Google Earth” por Egipto.

4. Se realiz6 una evaluacion dinamica utilizando la

plataforma “Kahoot”

En esta etapa se presento a los estudiantes el propdsito de
la actividad y los objetivos de aprendizaje que se espera
alcanzar. Ademaés, explicar como utilizar la aplicacion
interactiva digital. Proporcionar instrucciones claras y
detalladas sobre como acceder a la aplicacion, navegar por
ella y utilizar sus funciones. Durante las actividades,

brindar apoyo en caso de que surjan dudas o dificultades.

Recorrido virtual en “Google Earth” por los sitios
arqueoldgicos: Explorar y visitar virtualmente los sitios
. arqueolégicos mas importantes de Egipto, como las
6. Actividades de refuerzo =~ )

] Piramides de Giza, el Templo de Karnak o el Valle de los

auténomas )
Reyes. Marcar estos lugares en el mapa y proporcionar
informacién detallada sobre cada sitio, su historia y su

importancia cultural.

2334 | vol. 9, nam. 3. Abril-Junio, 2023, pp. 2320-2344
Silvia Yolanda Lema Aguagallo, Norma Elizabeth Guaman Sanaguano, Ménica Emperatriz Villa Magi, Adriana Valeria
Chamorro Escobar



Dom. Cien., ISSN: 2477-8818 —
Vol. 9, nim. 3. Abril-Junio, 2023, pp. 2320-2344 i

DOMINIO DE

—
LAS CIENCIAS

Herramientas digitales de ensefianza interactiva y la experiencia de aprendizaje de los estudiantes

Cuestionario de 15 preguntas de opcion mdaltiple, con limite

de tiempo y puntuaciones en la Plataforma digital

7. Evaluacion y “Kahoot”. Esto fomento la participacion y motivacion de
retroalimentacién los estudiantes. Al terminar la actividad se generaron
discusiones y brindé informacién adicional sobre los temas

abordados en las preguntas.

Elaborado por: los autores

Posterior a la aplicacion de la metodologia, se recopilaron datos cuantitativos para evaluar su impacto
en el proceso de aprendizaje de los estudiantes. Mediante un cuestionario se presentaron 10 preguntas
para conocer los criterios de los estudiantes con respecto a las actividades realizadas. Esto contribuye
porque proporciona informacion valiosa sobre su experiencia de aprendizaje y su percepcion de la
efectividad de dichas herramientas. En la tabla 3 se presentan los resultados de cada pregunta,

representado por el porcentaje del total de estudiantes.

Tabla 3. Opiniones de estudiantes sobre la metodologia aplicada: asignatura Historia

Respuestas
Preguntas

Si NO

1. ¢Crees que las aplicaciones digitales interactivas facilitaron tu
. 88%  12%
comprension de los conceptos y temas abordados en clase?

2. ¢Experimentaste mayor motivacion al participar en actividades
_ - o o _ ) 94% 4%
educativas utilizando aplicaciones digitales interactivas?

3. ¢Consideras que las aplicaciones digitales interactivas fomentaron
o ) ) ) 88%  12%
tu participacion activa y colaborativa en el proceso educativo?
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10.

¢Consideras que las aplicaciones digitales interactivas ofrecieron
diferentes opciones y recursos para abordar los contenidos

educativos?

¢Crees que las aplicaciones digitales interactivas promovieron la

autonomia y la autorregulacion en tu aprendizaje?

¢Experimentaste un aumento en tu interés y curiosidad por los

temas abordados al utilizar las aplicaciones digitales interactivas?

¢Experimentaste una mayor retencion de la informacion al utilizar

las aplicaciones digitales interactivas durante el estudio?

¢Consideras que las aplicaciones digitales interactivas te ayudaron

a aplicar lo aprendido de manera préactica y efectiva?

¢Consideraste que las aplicaciones digitales interactivas ofrecieron
oportunidades para el desarrollo de habilidades digitales y

competencias tecnolégicas?

¢Experimentaste alguna dificultad tecnoldgica o limitacion al
utilizar las aplicaciones digitales interactivas durante el proceso de

ensefianza aprendizaje?

100%

80%

90%

82%

62%

96%

40%

0%

20%

10%

18%

38%

4%

60%

Elaborado por: los autores

Los resultados evidencian en general que la mayoria de estudiantes considera que estas actividades

contribuyeron positivamente en su aprendizaje. Referente a la pregunta 4, el 100% de estudiantes esta

de acuerdo con que estas aplicaciones ofrecen diferentes opciones y recursos para abordar los

contenidos educativos, esto es positivo porque genera motivacion en los estudiantes. La monotonia

en los métodos de aprendizaje puede causar desinterés en los contenidos y a consecuencia que el

aprendizaje no sea efectivo, mientras que, si se aplican diferentes métodos, actividades y aplicaciones

los estudiantes, tendran mayor interés en aprender de esta manera.
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En la pregunta 8, sobre si el estudiante considera que las aplicaciones digitales interactivas le
ayudaron a aplicar lo aprendido de manera practica y efectiva, se observa un relativo porcentaje alto
que opina que no, esto puede deberse a que estas actividades necesitan refuerzos y retroalimentacion
por parte del docente y de los estudiantes para que los aprendizajes puedan consolidarse. Por lo que
es necesario que el docente aparte del uso de estas herramientas también refuerce los conceptos con
ejemplos practicos que les permita a los estudiantes, relacionar esta informacién y apropiarse de la
misma.

En la pregunta 10 sobre si sobre el estudiante experimento alguna dificultad tecnolégica o limitacion
al utilizar las aplicaciones, un relativo alto porcentaje indica que si, esto puede deberse a que, algunos
estudiantes aun tienen deficiencias en las competencias digitales, lo que puede causar que no puedan
utilizar adecuadamente ciertas plataformas o aplicaciones. Por esto es importante que se fomente en

los estudiantes, el uso de estas plataformas, para que puedan mejorar sus habilidades tecnoldgicas.

Aplicaciéon Asignatura de Matematicas

Tabla 4. Metodologia aplicada en la asignatura de Matematicas

Asignatura de Matematicas

Fases Descripcion

Afio escolar: Primero de Bachillerato

Tema: Funciones
1. Identificacion de objetivos Objetivo: Comprender las funciones Matematicas y su
de aprendizaje importancia para analizar datos, resolver problemas y

tomar decisiones informadas en diversos contextos.

2. Seleccién de Metodologia Clase Magistral, Aprendizaje basado en Problemas y

pedagogica Gamificacion.

3. Seleccion de Herramientas

digitales EducaPlay, Calcme, Wordwall
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4.Diserfio de actividades 1. Para el aprendizaje tedrico se realizd, una clase
magistral en donde el docente, explicd los principales
conceptos y aspectos importantes del tema, para reforzar
esta informacion, los estudiantes revisaron esta
informacién, mediante una presentacién interactiva
realizada en la plataforma “Educaplay”.
2. Para explicar aspectos practicos, se utilizo la
plataforma Calcme, en donde los estudiantes tenian que
seguir las indicaciones y proceso que realiza el docente a
la par.
3. Para la actividad de refuerzo autonoma, al estudiante se
le designd realizar un ejercicio aleatorio, utilizando la
plataforma “Wordwall”, y lo realizd6 en la plataforma
“Calcme”.

5.Implementacion y guia 4. Para la actividad de evaluacion de conocimientos se
utilizé la plataforma “Wordwall”, aqui se aplico la

metodologia de gamificacion.

En esta etapa se presentd a los estudiantes el proposito de

la actividad y los objetivos de aprendizaje que se espera

alcanzar. Ademaés, explicar como utilizar la aplicacion

interactiva digital. Proporcionar instrucciones claras y
6. Actividades de refuerzo detalladas sobre como acceder a la aplicacién, navegar
autonomas por ella y utilizar sus funciones. Durante las actividades,

brindar apoyo en caso de gque surjan dudas o dificultades.
7. Evaluacion y ) o ]

Realizar un ejercicio simple de funciones, para esto se
retroalimentacion

utilizé la plataforma “Wordwall” mediante la dinamica de

“Rueda del azar”, en donde el estudiante tuvo que girar la
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rueda para ver que ejercicio tiene que realizar. De igual

manera el ejercicio lo realiz6 en la plataforma “Calcme”.

Para la evaluacion del aprendizaje del estudiante se utilizo
la plataforma “Wordwall” mediante la dindmica de unir
las correspondencias, por medio de arrastrar y soltar cada

palabra o imagen junto a su definicion.

Elaborado por: los autores

Tabla 5. Opiniones de estudiantes sobre la metodologia aplicada: asignatura Matematicas

Respuestas
Preguntas
Sl NO

1. ¢Crees que las aplicaciones digitales interactivas facilitaron tu
y 74%  26%
comprension de los conceptos y temas abordados en clase?

2. ¢Experimentaste mayor motivacion al participar en actividades
) . o o ) _ 92% 8%
educativas utilizando aplicaciones digitales interactivas?

3. ¢Consideras que las aplicaciones digitales interactivas fomentaron
L ) ) _ 76%  24%
tu participacion activa y colaborativa en el proceso educativo?

4. ¢Consideras que las aplicaciones digitales interactivas ofrecieron
diferentes opciones y recursos para abordar los contenidos 100% 0%

educativos?

5. ¢Crees que las aplicaciones digitales interactivas promovieron la
] » o 72%  28%
autonomia y la autorregulacion en tu aprendizaje?

6. ¢Experimentaste un aumento en tu interés y curiosidad por los
. o o ) _ 78%  22%
temas abordados al utilizar las aplicaciones digitales interactivas?
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7. ¢Experimentaste una mayor retencion de la informacion al utilizar
o o : : 68%  32%
las aplicaciones digitales interactivas durante el estudio?

8. ¢Consideras que las aplicaciones digitales interactivas te ayudaron
_ _ o ) 62%  38%
a aplicar lo aprendido de manera préctica y efectiva?

9. ¢Consideraste que las aplicaciones digitales interactivas ofrecieron
oportunidades para el desarrollo de habilidades digitales y 90%  10%

competencias tecnoldgicas?

10. ¢Experimentaste alguna dificultad tecnoldgica o limitacion al
utilizar las aplicaciones digitales interactivas durante el proceso de 42% 58%

ensefianza aprendizaje?

Elaborado por: los autores

De igual manera, como en los resultados de la asignatura anterior, se puede observar que las
respuestas de este grupo de estudiantes coinciden en que el uso de las plataformas y aplicaciones
interactivas, si contribuye en varios aspectos de su proceso de aprendizaje. Sin embargo, en algunas
preguntas se puede observar un incremento en el porcentaje de respuestas de no, como en la pregunta
sobre si el estudiante experimento una mayor retencion de la informacion al utilizar las aplicaciones,
esto puede deberse a que en la asignatura de Matematicas es necesario la practica constante y la
realizacion de varios ejercicios para que se pueda comprender los concepto y procedimientos de mejor
manera. También para que pueda aplicarse lo aprendido de manera practica y efectiva, es necesario
mayor refuerzo por parte del docente, realizar conjuntamente varios ejercicios, resolucion de
problemas y tutorias con los estudiantes. Con respecto a la pregunta 10, también se observa un alto
porcentaje se estudiantes que si tuvieron alguna dificultad tecnoldgica o limitacion al utilizar las
aplicaciones digitales, esto puede deberse a que las plataformas y aplicaciones para el tema de
aprendizaje aplicado, tienen un mayor nivel de complejidad que requiere de mayor manipulacién y
practica por parte de los estudiantes para poder comprender sus componentes y sacar el mayor
provecho a su uso.

Con respecto a la comparacion de los resultados identificados en los estudiantes entre las dos
asignaturas, se puede destacar que esta metodologia tuvo mejor impacto en la asignatura de Historia,
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esto se debe a que los temas de aprendizaje en su mayoria abordan conceptos e informacion que
puede presentarse con mayor facilidad de manera interactiva, mientras que las Matematicas, al ser
una disciplina mas abstracta y ldgica, pueden requerir enfoques pedagogicos diferentes y mayor

practica para aprovechar plenamente el potencial de las herramientas digitales interactivas.

Conclusiones

El uso de herramientas digitales interactivas en los procesos de ensefianza y aprendizaje ofrece
beneficios significativos, como mejorar el compromiso y la motivacion de los estudiantes,
personalizar el aprendizaje de acuerdo con sus necesidades individuales, fomentar el aprendizaje
activo y colaborativo, proporcionar acceso a recursos enriquecidos y desarrollar habilidades
tecnoldgicas fundamentales. Estas herramientas brindan experiencias de aprendizaje mas atractivas,
interactivas y significativas, preparando a los estudiantes para enfrentar los desafios de un mundo
cada vez mas digitalizado y promoviendo un aprendizaje mas efectivo y enriquecedor. Es evidente la
creciente presencia de plataformas y aplicaciones mdviles digitales que se enfocan en diversas
asignaturas. Estas herramientas tecnoldgicas ofrecen una amplia gama de recursos interactivos y
contenido educativo disefiado especificamente para apoyar el aprendizaje en areas como
Matematicas, ciencias, literatura, historia y muchas otras. Estas herramientas brindan a los estudiantes
la oportunidad de acceder a materiales educativos actualizados, realizar actividades practicas, o de
manera ludica. Su presencia y diversidad en el ambito educativo proporcionan a los estudiantes una
experiencia de aprendizaje mas dindmica, personalizada y en sintonia con las demandas del mundo
actual.

En relacion a la aplicacion de las Herramientas en las asignaturas de Historia y Matematicas los
resultados muestran que la mayoria de los estudiantes considera que las actividades a través de
aplicaciones digitales contribuyeron positivamente a su aprendizaje. Los estudiantes estan de acuerdo
en que estas aplicaciones ofrecen opciones y recursos variados, lo cual genera motivacion. Sin
embargo, para aplicar lo aprendido de manera practica y efectiva, es importante reforzar y
retroalimentar estas actividades para consolidar los aprendizajes. Ademas, un porcentaje considerable
de estudiantes experimentd dificultades tecnoldgicas debido a deficiencias en las competencias
digitales. Por lo tanto, es importante fomentar el uso de estas plataformas para mejorar las habilidades

tecnoldgicas de los estudiantes. Se observo que la metodologia tuvo un impacto mas positivo en la
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asignatura de Historia en comparacién con Matematicas, posiblemente debido a la naturaleza mas

interactiva y conceptualmente aplicable de los temas.
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