UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
VICERRECTORADO DE POSGRADO E INVESTIGACION

DIRECCION DE POSGRADO

“DESARROLLO DE UN MODELO DIDACTICO DE APRENDIZAJE
BASADO EN PROBLEMAS Y EL USO DE LABORATORIOS VIRTUALES EN LA
ASIGNATURA DE EDUCACION CULTURAL Y ARTISTICA DEL SEGUNDO
ANO BGU PARALELO “D” DE LA UNIDAD EDUCATIVA PEDRO VICENTE
MALDONADO PERIODO 2021-2022”

TRABAJO DE GRADUACION PREVIO A LA OBTENCION DEL GRADO DE
MAGISTER EDUCACION, MENCION TECNOLOGIA E INNOVACION
EDUCATIVA

AUTORA:

MARIA DE LOS ANGELES BASANTES BANOS

TUTOR:

Mgs. LEONARDO AYAVACA

Riobamba, Ecuador. 2023



AUTORIA

Yo Maria de los Angeles Basantes Bafios, con cedula de identidad No. 0604798926 soy
responsable de las ideas, doctrinas, resultados y propuesta realizadas en la presente
investigacion y el patrimonio intelectual del trabajo investigativo pertenece a la Universidad
Nacional de Chimborazo.

=it
1 il
Py JLiin——

Maria de los-Angelés Basantes Baiios

C.1 0604798926



CERTIFICACION DEL TUTOR

Certifico que el presente trabajo de investigacion previo a la obtencion del grado de
Magister en Educacién, mencién Tecnologia e Innovacién Educativa con el tema:
“DESARROLLO DE UN MODELO DIDACTICO DE APRENDIZAJE BASADO EN
PROBLEMAS Y EL USO DE LABORATORIOS VIRTUALES EN LA ASIGNATURA
DE EDUCACION CULTURAL Y ARTISTICA DEL SEGUNDO ANO BGU
PARALELO “D” DE LA UNIDAD EDUCATIVA PEDRO VICENTE MALDONADO
PERIODO 2021-2022", ha sido elaborado por MARIA DE LOS ANGELES BASANTES
BANOS, con el asesoramiento permanente de mi persona en calidad de Tutor, por lo que

certifico que se encuentra apto para su presentacion y defensa respectiva.

Es todo cuanto puedo informar en honor a la verdad.

Riobamba, julio de 2023.

Ing. Bolivar Leonardo Ayavaca Vallejo, Mgs.

TUTOR



Direccion de . SGC‘
WSO O BN LA CALIDAD

Posgrado
VICERRECTORADO DE INVESTIGACION,
VINCULACION Y POSGRADO

Riobamba, 17 de julio de 2023

ACTA DE SUPERACION DE OBSERVACIONES

En calidad de miembro del Tribunal designado por la Comisién de Posgrado,
CERTIFICO que una vez revisado el Proyecto de Investigacién y/o desarrollo
denominado “DESARROLLO DE UN MODELO DIDACTICO DE APRENDIZAJE BASADO EN
PROBLEMAS Y EL USO DE LABORATORIOS VIRTUALES EN LA ASIGNATURA DE EDUCACION
CULTURAL Y ARTISTICA DEL SEGUNDO ANO BGU PARALELO “D” DE LA UNIDAD EDUCATIVA
PEDRO VICENTE MALDONADO PERIODO 2021-2022", dentro de la linea de investigacion
de TICS en la Educacién , presentado por el maestrante BASANTES BANOS MARIA
DE LOS ANGELES portador de la Cl. 060479892-6, del programa de Maestria en
Educacién, mencién Tecnologia e Innovacién Educativa - Cohorte 2020, cumple
al 100% con los pardmetros establecidos por la Direcciéon de Posgrado de la
Universidad Nacional de Chimborazo.,

Es todo lo que podemos certificar en honor a la verdad.

Atentamente,

Y

= Lt A\
Ing. Santiago VegaVillacks, Mgs.
MIEMBRO DEL VI'REUNAL

Campus La Dolorosa
Av, Eloy Alfaro y 10 de Agosto



Direccion de
Posgrado

VICERRECTORADO DE INVESTIGACION,
VINCULACION Y POSGRADO

WRTENACE GENTION DF LA CALEAD

Riobamba, 17 de julio de 2023

ACTA DE SUPERACION DE OBSERVACIONES

En calidad de miembro del Tribunal designado por la Comisién de Posgrado,
CERTIFICO que una vez revisado el Proyecto de Investigacion y/o desarrollo
denominado "DESARROLLO DE UN MODELO DIDACTICO DE APRENDIZAJE
BASADO EN PROBLEMAS Y EL USO DE LABORATORIOS VIRTUALES EN LA
ASIGNATURA DE EDUCACION CULTURAL Y ARTISTICA DEL SEGUNDO ANO BGU
PARALELO “D" DE LA UNIDAD EDUCATIVA PEDRO VICENTE MALDONADO PERIODO
2021-2022", dentro de la linea de investigaciéon de TICS EN LA EDUCACION,
presentado por el maestrante MARIA DE LOS ANGELES BASANTES BANOS
portador de la Cl. 0604798926, del programa de MAESTRIA EN EDUCACION,
MENCION TECNOLOGIA E INNOVACION EDUCATIVA, cumple al 100% con los
parametros establecidos por la Direccién de Posgrado de la Universidad
Nacional de Chimborazo.

Es todo lo que podemos certificar en honor a la verdad.

Atentamente,

(I

Mgs. Leonardo Ayavaca V.

Campus La Doloross
Ay Eloy Alfaro ¥ 10 de Agoste
PA Teléforio (593-3) 373-0880, ext 2002
4, LAY p
3 Y wou o T abamba - Eciado
3‘0‘“”?'”‘3 (01 unrversry m IS TTIONS Ricbamba - Ecuadar
mq_u- srcesesnd RANKINGS S RANICKGS

l.haci}vedu‘ec -



Direccion de

Posgrado
VICERRECTORADO DE INVESTIGACION,
VINCULACION Y POSGRADO

Riobamba, 17 de julio de 2023

ACTA DE SUPERACION DE OBSERVACIONES

En calidad de miembro del Tribunal designado por la Comision de Posgrado,
CERTIFICO que una vez revisado el Proyecto de Investigacién y/o desamollo
denominado "DESARROLLO DE UN MODELO DIDACTICO DE APRENDIZAJE
BASADO EN PROBLEMAS Y EL USO DE LABORATORIOS VIRTUALES EN LA
ASIGNATURA DE EDUCACION CULTURAL Y ARTISTICA DEL SEGUNDO ANO BGU
PARALELO “D" DE LA UNIDAD EDUCATIVA PEDRO VICENTE MALDONADO PERIODO
2021-2022", dentro de la linea de investigacién de TIC'S EN LA EDUCACION,
presenfado por la maestrante MARIA DE LOS ANGELES BASANTES BANOS,
porfador de la Cl. 0604798926, del programa de Maesirfa en EDUCACION,
MENCION TECNOLOGIA E INNOVACION EDUCATIVA , cumple al 100% con los
parGmetros establecidos por la Direccion de Posgrado de la Universidad
Nacional de Chimborazo.

Es todo lo que podemos certificar en honor a la verdad.

Atentamente,

O
Lic. Maregla Cadena Mgs
MIEMBRO DEL TRIBUNAL

Campus La Dolorosa
Av Eloy Alfaro y 10 de Agosto

q " py vors on. Teléfono (593-3) 373-0880, ext. 2002
i‘} i """".,...E ]'_ m ST o Riobamba - Ecuador
NANGS

Unacheduec .



Direccion de Postgrado _
VICERRECTORADO DE INVESTIGACION,
WVINCULACION Y POSTGRADC

Riobamba, 22 de julio de 2023

CERTIFICACION

Yo, Jorge Silva Castillo Coordinador del Programa de Maestria en Educacidn mencidn
Tecnologia e Innovacién Educativa Certifico que la Ing. MARIA DE LOS ANGELES
BASANTES BANOS con C.. No 0604798926, presentd su trabajo de titulacion
denominado: DESARROLLO DE UN MODELO DIDACTICO DE APRENDIZAJE BASADO EN
PROBLEMAS Y EL USO DE LABORATORIOS VIRTUALES EN LA ASIGNATURA DE
EDUCACION CULTURAL Y ARTISTICA DEL SEGUNDO ANO BGU PARALELO “D” DE LA
UNIDAD EDUCATIVA PEDRO VICENTE MALDONADO PERIODO 2021-2022, el mismo

gue fue sometido al sistema de reconocimiento de texto URKUND evidenciandose un
2% de similitud.

Es todo en cuanto puedo manifestar en honor a la verdad.

Atentamente,

L JORGE NHOE SILVA
L CRSTILLD

Ms. Jorge Silva Castillo
COORDINADOR MAESTRIA
C.l. No 0603137399

Campus “La Dolorosa”™ Av. Eloy alfaro y 10 de Agosto Teléfonos: (593-3) 3730910 - Exl. 2101-2217-2005



AGRADECIMIENTO

Agradezco a Dios por permitirme cumplir una meta
mas en mi vida, a mi madre por incentivarme cada dia a
ser mejor a mi esposo e hijas por quienes lucho cada dia
a fin de demostrarles que el éxito se consigue con

esfuerzo.

Agradezco infinitamente al Ing. Leonardo Ayavaca
tutor de esta investigacion quién ha sabido guiar y
dirigir el trabajo a fin de conseguir los objetivos

planteados

A la noble Universidad Nacional de Chimborazo
que abre sus puertas a todos aquellos que buscan
superacion personal y profesional, asi también
agradezco a la Unidad Educativa “Pedro Vicente
Maldonado” a sus autoridades y docentes por haberme
permitido trabajar en esta prestigiosa institucion

formadora de juventudes.



DEDICATORIA

La presente investigacion esta dedicada a Dios por ser
mi guia y mi fortaleza para concluir con éxito este
trabajo permitiéndome seguir con vida a pesar de las
circunstancias de salud a las que me enfrento, a mi
hermosa familia Miguel, Tais e Isabella quienes nunca
dudaron de mis capacidades y me alentaron dia a dia a
fin de que este trabajo llegue a buen término a mi madre
Rosita Barios por ser el pilar fundamental de mi vida y
a mis queridos estudiantes de la Unidad Educativa
Pedro Vicente Maldonado quienes participaron

activamente en este proceso.



INDICE GENERAL

AUTORIA ..ottt bbb
CERTIFICACION DEL TUTOR ..ottt
ACTA DE SUPERACION DE OBSERVACIONES.........coioieeieeeeeeeeeeeeeeee e
CERTIFICADO URKUND. ... .ottt e e e e e e e e e e s enaraaaaeeeas
AGRADECIMIENTO ...ttt e e e e e e e e e e s e e e e e e e e e s e nnnnnnees
DEDICATORIA . oot e e e e e e e s e e e e e e e e e e s e rareaaaaaaeaaaans
RESUMEN ... e e e e e e e s e e e e e e e e e e s e rarreaeaeeeaaaans
A B ST RACT oot e e e e e —a e e e e e e —rtaaeaaaaanranes
INTRODUCCION ..ottt es st es s sesns 19
(07N ] I 1 U] 0 PRSP 21
1.1 Problema de INVESLIGACION.........cccuireiiiieiiiee e e e e see e stee e a e e e snaeeeaneeas 21
1.2 Formulacion del problema...........cccoiiiiiiiie e 23
1.3 Preguntas cientificas de INVEStIgaCiON ...........ccceeeviieeiiiiee e 23
1.4 OBUIETIVOS ..ottt sttt ettt beebeeneeaneeaneenreas 24
1.4.1 ODJEtIVO GENEIAL.......cccciiieeiie et e e anaeas 24
1.4.2 Objetivos ESPECITICOS......cciiiii et 24
1.5 JUSTIFICACION ....coovivveieieeceeeeeee ettt sttt en e, 25
(07N ] I U] 0 1 PSSP 27
2.1 ANTECEUBNTES ... ettt ettt ettt et et e e nb e et e e te e nbe e 27
2.2 Fundamentacion EpiStemMOIOQICA ...........eeiuiieiiiiee e 31
2.3 Fundamentacion PeAAgOQICa .......c..eeeivieeiiiee ittt 33
2.4 FUNAAmMENtACION TEOMCA ......veivveeiii ettt rae et 34

2.4.1 MOAEIO AIGACLICO ...t 34



2.4.2 Tipos de Modelos DIACTICOS .......ccuveiuerriieiieiesie e 34

2.4.3 Modelos didacticos segun la taxonomia de RUiz Ortega. ...........ccoveervereeiiennenn 35
2.4.4 Cuadro comparativo tipos de modelos didactiCoS ........cccuevviieiiiiieiieiiece 36
2.4.5 Andlisis de los Modelos didacticos escogidos en el estudio ..........ccccevveiirnnenne. 38
2.5 Estrategias didacticas del aprendizaje.........cccoveeeeiieiiiiieiieesee e 38
2.5.1 Estrategia dIdACTICA .......evveeiieieiie et e 38
2.5.2 Tipos de Estrategias de aprendiZaje ..........c.oovveriieriiiiiieiiiesie e 39
2.6 TECNICAS DIJACLICAS. ... .ccvveiieeitieeiie ettt e et e raeenaeeanee e 39
2.6.1 Caracteristicas generales de las técnicas didactiCas..........ccevvvvevveiieeiiiecsie i, 40
2.7 Aprendizaje Basado en Problemas. ... 44
2.7.1 Estrategias del ABP (Aprendizaje Basado en Problemas) ..........cccccceveiiiennnene. 44
2.7.2 Actividades y responsabilidades del alumno...........cccooeiieniiiiicii e 46
2.7.3 Responsabilidades del alumno dentro del proceso ABP..........cccccovieiiiiiieinnnne, 46
2.7.4 Actividades y responsabilidades del profesor En el ABP ..........cccoooiiviiiiiinnnene, 47
2.7.5 Caracteristicas del tutor o docente con respecto a su especialidad....................... 47
2.7.6 Caracteristicas personales del tULOr:.........ccuvviiiiieiie e 47
2.7.7 BeNEfiCIOS el ABP.........ooeoiie ettt 48
2.7.8 Ventajas y Desventajas del ABP ..........cooiiiiieiiie et 49
2.7.9 Estrategias y técnicas aplicadas en la investigacion ............cccccceevvveeviveeiiiieesnnn. 49
2.8 TIC en la ensefianza mediante laboratorios Virtuales............c.cccoovviienieiniennenn 51
2.9 Entornos Virtuales del aprendizaje .........coveeeiieeeiiiee i 51
2.9.1 Laboratorios VIrUBIES. ........ccuiiiiiiiie ittt 52
2.9.2 Ventajas del uso de laboratorios virtuales en el entorno educativo...................... 52
2.9.3 Caracteristicas de 10s laboratorios Virtuales .............ccccevvveiiiiini e, 52
2.9.4 Laboratorios virtuales en el proceso ensefianza-aprendizaje en Ecuador ............. 53
2.10Plataformas Virtuales de aprendizaje..........cccovveeiiieeiiiee i 54
2.10.1  MOODLE......oiiiiiiie e 54
2.10.2  BLACKBOARD.......ctiiieie ettt 55
2.10.3  PARADISO LIMS ...ttt 56
2.11Analisis y eleccion de la Plataforma Virtual .............ccccooviiiiiiie e, 57
2.11.1  Distribucién de los contenidos en el Aula Virtual .............ccccoooieiiiiinnnnnne, 58
2.12Herramientas WeD 2.0........cviiiiiiie e 59
2.12.1  Principales beneficios de la Web 2.0 en la educacion............c...cccceevvveennn. 59
2.13Tipos de Herramientas web 2.0 en la educacion..............cccoceeeveeecieecviie e 60
2.14Herramientas web 2.0 utilizadas en la investigacion ...............cccccovveeeviie e, 62

2041 ANIMOO e 63



2.14.2  STOIYDIN ..o 65
Es una herramienta gratuita, disponible en Internet, que permite tanto a nifios como a

adultos crear sus propias historias y acompafarlas con imagenes.............ccccoocvevvernene. 65
2.14.3  Grafitl EMPITE ....ooiiiiiiieee e 67
CAPITULO .t e e e e e e e e e e e e e s s e e e e e e e e e e annenees 69
3.1 Disefio MEtOdOIOGICO. ......ccueeiieiiiiie et 69
3.2 Enfoque de 12 INVESLIGACION.........cviiiiiieiieieee e 69
3.3 Linea de INVESLIGACION ........eeiuieiiiie ettt 69
3.4 Relevanciay aplicabilidad de 1a propuesta............cccocveiieeiiieiieenieiieeeee 69
3.5 Disefio de 1a INVESTIGACION .........coiuiiiiieiiieiie et 70
3.6 Tip0S de INVESTIGACION. ......c.uiiiiiieiie ittt 70
3.6.1 POr el NIVEl 0 @ICANCE .......oeeeiie ettt 70
3.6.2 POF Bl TUQAN ...ttt 71
3.6.3 ODSEIVACION DIFBCIA. ... veeeiiieeiiieeeiee et e ee e e e e e e e e et e e st e e ensaeeaneeas 71
3.7 Técnicas e instrumentos para la recoleccion de datos............ccccveeviveeviieeiiieeennnn. 71
371 EVAIUACION ...ttt ettt ettt 71
3.8 PODIACION Y MUESIIA ......ciiiieeiie et e e e aneeas 72
3.8 1 PODIACION ...t 72
3.8.2 IMIUBSIIA. ...ttt et e e e e e s as 72
3.9 Técnicas de procedimiento para el anlisis de resultados ..............ccceevveeeviieennnn. 73
3.9.1 Sistema de Analisis estadistiCo CON SPSS..........cccviiiiiiiiieiie e 73
3.100peracionalizacion de Variables .............cocvveiiiieiiie e 73
3.10.1  Identificacion de Variables ...........ccoviiiiiiiiieiiiee e 74
3.10.2  Operacionalizacion de las variables .............cccccoveeiiiii i 75
CAPITULDO TV ettt ettt ettt nb e et e et anae e 77
4.1 Resultados Y DISCUSION ........ccoiuieiiiiiei ettt 77
4.1.1 Evaluacion diagnostica inicial ...........ccceooiiiiiie i 77
4.2 Interpretacion de resultados evaluacion realizada antes de aplicar la propuesta. .... 77

4.3 Interpretacion de resultados evaluacion realizada después de aplicar la propuesta. 80

4.4 Balance general de datos obtenidos a través de las evaluaciones antes y después de
L PIOPUEBSTA. ..ttt e e e e e e e e e e e e e e aa e 82



4.5 Comprobacion de NOrmalidad...........ccocuiiiriiiiieiiie s 83

4.5.1 Prueba estadistica de Shapiro- WilK ..o 84
4.6 Comprobacion de la Hipotesis de 1a investigacion .............cccceevveviienie e sieesinns 86
4.7 NiVel de SIGNITICANCIA.......eiiiiiiiiiiii e 86
4.8 DECISION ESTAUISICA ... eeuveereeieieiieeieeee ettt 86
CAPITULO V.t e ettt e e e st e e e s st b e e e s nnnaeeas 87
5. Tema de 18 PrOPUESTA. .......coveiiiieiieiiee ettt 87
5.1 PrESENTACION ....coueiiiiiiiie ettt ettt ettt enes 87
5.2 Modelo DIidACtICO PrOPUESEO ......cuviiiieiiiieiie ettt 88
5.2.1 Desarrollo del Modelo Did&ctiCo PropuestO .........cccuevieeiiienieiiie e 90
CAPITULO VI ittt et et a e et a e e nees 112
6. CONCIUSIONES ...ttt ettt niee s 112
6.1 RECOMENUACIONES. ......eiiiiiiiiiiiie ettt 114
6.2 Referencias BiblIOgrafiCas...........ccovviiiieiiiiie i 115
6.2.1 BIDIIOGrafia.......c.cooiiieeiiie e 115
6.3 AANEXOS ... .eiiiiiiiie ittt 121

6.3.1 Reporte Calificaciones Obtenidas estudiantes Pre propuesta..............cccccccvveenne. 121



INDICE DE TABLAS

Tabla 1: Comparativos tipos de modelos didactiCos ...........ccccvevvveivveiiieiie e 36
Tabla 2: Caracteristicas generales de las técnicas didacticas...........c.cccevvveeiveiivrennnnn, 40
Tabla 3: Ventajas y desventajas del ABP .........cc.oooiiiieiiiieiiiie e 49
Tabla 4: Estrategias y técnicas aplicadas en la investigacion .............cccccoceevveiiveennnnn, 50
Tabla 5: Herramientas web 2.0 Mas utilizadas ...........cccoovvevieeiiee e 60
Tabla 6: Operacionalizacion de las variables............ccccovveiiiiiic i 75
Tabla 7: Calificaciones Estudiantes antes de la propuesta...........cccceoevereeiiieninnennns 77
Tabla 8: Calificaciones Estudiantes después de la propuesta............c.cccovveviiienveeninen. 80
Tabla 9: Procesamiento de casos normalidad..............ccccveeviieiiineciine i 83
Tabla 10: Pruebas de normalidad.............ccoooviiiiiiiiiii e 84
Tabla 11: Prueba de Wilcoxon - comparacion de medias...........cccoevvveeviveeiineesvnnenne 85
Tabla 12: Resumen de la prueba de WilCOXON.........cceeiiiiieiiiee e 85

Tabla 13: Curriculo -PlanifiCaCiON......... oot 92



INDICE DE FIGURAS

Figura 1: Estrategias del ABP ..........c.ooiiiiiiiiii s 45
Figura 2: BenefiCios del ABP..........ooiiiiiiiiiiit s 48
Figura 3: Aula virtual MOODLE ...........ccoiiiiii s 57
Figura 4: Distribucion de los contenidos del aula virtual.............cccoccoooveiiiieiieiinnnn. 58
Figura 5: Pagina Principal de ANIMOTO ......ccooiiiiiiiieieee e 64
Figura 6: Ventana tipos de creaciones ANIMOTO ........ccoovviviiriiieiieiie e 65
Figura 7: Pagina principal Storybird ............ccccooiiiiiiiiiieiiee s 65
Figura 8: Pagina principal GRAFFITI EMPIRE ........ccccooiiiiii e 68
Figura 9: Identificacion de variablesS............cccoocuveeiiie i 74
Figura 10:Calificaciones estudiantes antes de la propuesta............cccccceevivveeiiveeiinnnnnn 79
Figura 11:Calificaciones estudiantes después de la propuesta...........ccccccocveevivveervnnnnn 81

Figura 12:Balance general a través de las evaluaciones antes y despues de la propuesta.

Figura 13:Propuesta modelo didactico basado en problemas y el uso de laboratorios

VITEUBIES ...ttt ettt e 89
Figura 14: Aula virtual planificacion curricular..............ccccooveiiiie e 94
Figura 15: Aula virtual foro pagina principal...........cccccooiveiiiei i 95
Figura 16: Aula virtual foro pagina Secundaria............ccccueeevieeiiieecciee e 96
Figura 17: Conceptos BASICOS .......cccuviiiiiieiiiieeeieeeette st e e stee et e e saee e sane e sbna e 97
Figura 18: Aula virtual plantear y entender el problema .............ccoooieiiiii i, 98

Figura 19: Aula virtual buscando SOIUCIONES ............ccoiiiiiiiiiiiiie e 99



Figura 20:
Figura 21:
Figura 22:
Figura 23:
Figura 24:
Figura 25:
Figura 26:
Figura 27:
Figura 28:
Figura 29:
Figura 30:
Figura 31:
Figura 32:
Figura 33:
Figura 34:

Figura 35:

Aula virtual herramientas web 2.0 laboratorio virtual................ccccecveen 100
INICIO ANIMOTO ...t 101
ANIMOLO MEMOTIES ..vveeiiiieiiieeeieee ettt e e stee e st e e st e et e e e staeeasnbeeesneeeeanreeeas 101
Seleccion formato ANIMOTO ....ccvvviiiiieiiiie e 102
INICIO SEONYDIFd ..o 103
Seleccion formato Storybird ..........cccoooviiiiiiiiee 104
Seleccion de plantilla Storibird............ccoooeiiiiii 104
Descarga producto StOryDIrd..........cccveieeiiieiiiiie e 105
INICIO GRAFFITI EMPIRE........ccviii et 106
Seleccion tipografia graffiti empire..........ccccoovve e 106
Graffitl BMPITE ....eeeeee e 107
Socializacion de productos finales...........cccceevveeiiee i, 108
Aula virtual productos finales ............cccceeeiiie e 108
Estudiantes aplicando la competenci cientifica ..........c..cccoceeviveeiieeeennn. 109
Aula virtual evaluacion final............ccoooeiiiiiii 110
Resultados de la evaluacion final .............cccccoviieiiii 110



RESUMEN

Al analizar las necesidades dentro del sistema educativo nacional se evidencid la
importancia de incluir en el desempefio docente técnicas y estrategias didacticas dirigidas a
los estudiantes en el proceso de ensefianza aprendizaje por lo que, la presente investigacion
tuvo como propdsito desarrollar un modelo didactico de Aprendizaje Basado en Problemas
y la utilizacién de Laboratorios Virtuales en la asignatura de Educacion Cultural y Artistica.

El modelo didactico estuvo caracterizado por el uso de metodologias innovadoras como la
resolucion de problemas de la vida diaria planteados a los estudiantes, los cuales se
desarrollaron a través de un medio virtual que contenia un apartado denominado
“Laboratorio virtual” mismo que permitié a los estudiantes contar con material e
informacion necesaria para resolver las diferentes actividades que permitieron dar
soluciones al problema inicial; el estudiante en este proceso paso a ser el objetivo principal
de la clase al buscar su propio conocimiento.

La investigacion arrojo datos a partir de la aplicacion de dos evaluaciones; una evaluacion
inicial dirigida a los estudiantes que forman parte del estudio, de la cual se obtuvo
informacion académica y de conocimientos de los estudiantes en referencia a los temas ya
trabajados en la asignatura de Educacion Cultural y Artistica bajo un modelo tradicional; la
segunda evaluacion se aplico una vez que el modelo didactico planteando fue desarrollado
esta permitio conocer si la aplicacion del mismo mejoré los conocimientos adquiridos.

En la evaluacion final los estudiantes demostraron a través de sus calificaciones el nivel de
conocimientos alcanzado después de la propuesta, el andlisis estadistico comparé los
resultados obtenidos en las dos evaluaciones y se determind que el modelo de aprendizaje
basado en problemas a traves de la utilizacion de laboratorios virtuales fue llamativo e
interesante; asi como también los datos determinaron que la propuesta didactica fue
beneficiosa en el proceso de ensefianza aprendizaje debido a que existié una diferencia
marcada en los resultados pre y post propuesta con un 37,15 % de estudiantes que
obtuvieron calificaciones menores o iguales a 7 antes de aplicar la propuesta, una vez
aplicada la misma el porcentaje se incremento, alcanzando calificaciones muy satisfactorias,
de un 11.49% inicialmente a un 51% después de la propuesta.

Palabras clave: Modelo didactico, aprendizaje basado en problemas, laboratorios virtuales.



ABSTRACT

When analyzing the needs within the national educational system, the importance of
including teaching techniques and didactic strategies aimed at students in the teaching-
learning process was evidenced, therefore, the purpose of this research was to develop a
didactic model of Problem-Based Learning and the use of Virtual Laboratories in the subject
of Cultural and Artistic Education.

The didactic model was characterized by the use of innovative methodologies such as the
resolution of daily life problems posed to the students, which were developed through a
virtual medium that contained a section called "Virtual Laboratory" which allowed students
to have material and information necessary to solve the different activities that allowed
solutions to the initial problem; the student in this process became the main objective of the
class to seek their own knowledge.

The investigation yielded data from the application of two evaluations; an initial evaluation
addressed to the students who are part of the study, from which academic information and
knowledge of the students was obtained in reference to the topics already worked on in the
subject of Cultural and Artistic Education under a traditional model; The second evaluation
was applied once the proposed didactic model was developed, this allowed us to know if its
application improved the knowledge acquired.

In the final evaluation, the students demonstrated through their qualifications the level of
knowledge reached after the proposal, the statistical analysis compared the results obtained
in the two evaluations and it was determined that the problem-based learning model through
the use of virtual laboratories was striking and interesting; as well as the data determined
that the didactic proposal was beneficial in the teaching-learning process because there was
a marked difference in the pre and post proposal results with 37.15% of students who
obtained grades less than or equal to 7 before applying the proposal, once it was applied the
percentage increased, reaching very satisfactory grades, from 11.49% initially to 51% after
the proposal.

Keywords: Didactic model, problem-based learning, virtual laboratories.
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INTRODUCCION

La presente investigacion se la realiza a fin de contribuir al area educativa del pais
determinando la importanciay el valor que aporta el uso de modelos didacticos innovadores,
laboratorios virtuales entre otros en el proceso de ensefianza aprendizaje, actualmente la
asignatura de Educacion Cultural y Artistica ha ido perdiendo importancia y debemos tomar
conciencia sobre el accionar docente en esta area, usar métodos innovadores en nuestras
aulas y en el proceso de ensefianza genera gran expectativa ya que estamos

desenvolviéndonos en una era super desarrollada tecnolégicamente;

Finalmente podemos mencionar que la presente investigacion abordard un tema que se
encuentra en boga, lo cual aportara nueva informacion sobre el beneficio del uso de
Modelos didacticos basados en resolucién de problemas, informacion que se obtendra
mediante la aplicacion y uso de laboratorios virtuales que les permitird resolver
problematicas planteadas dentro del modelo didactico con los estudiantes de la Unidad

Educativa Pedro Vicente Maldonado.

Este modelo didactico permitird también ampliar la capacidad de los estudiantes para
razonar, buscar soluciones y contribuir de esta manera a la sociedad, la creatividad también
forma parte de la investigacion facilitando la estrategia utilizada para poder desarrollar lo
descrito esta investigacion ha desarrollado seis capitulos que los cuales se describen

brevemente:

Capitulo I: Problematizacion: Dentro de este capitulo se analiza las causas por las cuales
los estudiantes de la asignatura de Educacion Cultural y Artistica han perdido interés en la
misma, asi como también se describe la problematica en relacion con la insercion y uso de
medios digitales y tecnoldgicos en el desarrollo y aplicacion de los modelos didacticos en

el proceso de ensefianza- aprendizaje en nuestro pais.

Capitulo Il: Marco Teorico: Se describen los antecedentes e investigaciones previas
relacionadas al tema de la investigacion, asi también se analizan conceptos béasicos del

modelo didactico y las estrategias de aprendizaje como el aprendizaje basado en problemas.
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Capitulo I11: Marco Metodoldgico: Se describe el enfoque con el cual se trabaja en la
investigacion, el tipo y disefio de esta y se desarrolla e identifica las técnicas e instrumentos
de recoleccion de datos que se utilizan en el proceso estadistico.

Ademas, se detalla la poblacién y muestra con la que se trabajara y como fue escogida.

Capitulo IV: Andlisis de datos: A través de un sistema o programa estadistico en este caso
SPSS se obtienen los datos finales de la comparacién pre y post propuesta y se analizan
estadisticamente los mismos a fin de contar con conclusiones que permitan identificar el

beneficio obtenido.

Capitulo V: Propuesta Alternativa: Se desarrolla el modelo didactico propuesto a traves
de la utilizacion de una plataforma virtual en nuestra investigacion por medio del
MOODLE.

Capitulo VI: Conclusiones y Recomendaciones: Una vez analizados los resultados
estadisticos y realizadas las comparaciones en este capitulo se da a conocer las conclusiones
y recomendaciones finales de la investigacion mismas que serviran como pautas para futuras

investigaciones relacionadas al tema tratado.
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CAPITULO |
1.1 Problema de investigacion

La educacion tiene una funcion socializadora, pues permite que el ser humano adquiera y
mejore sus conocimientos, los cuales le servirdn en su proceso de formacion profesional y
personal, en el Ecuador las acciones encaminadas a mejorar o insertar tecnologia dentro de
los procesos educativos son pocas asi como en los paises de OCDE segin (L
SuasnabasPacheco, y otros, 2017) los procesos de insercion de TICS en el sistema educativo
son insuficientes, al hablar de modelos didécticos e innovadores se trae a colacion el uso de
medios tecnoldgicos acompafados de técnicas innovadoras como el ABP que permitan
mejorar las didacticas que son utilizadas en las aulas e incluso crear nuevos modelos con
los cuales los estudiantes trabajen en la solucion de problemas de manera critica, utilizando

la comunicacion y el trabajo en grupo.

Para (Romero Nick, Moncada Jose, 2007) “Un modelo didactico es una herramienta tedrico-
practica con la que se pretende transformar una realidad educativa, orientada hacia los
protagonistas del hecho pedagdgico como lo son estudiantes y docentes” (p. 445). he aqui

la importancia de acoplar a nuestro sistema educativo nuevos modelos didacticos.

La educacion ha dado un giro inesperado con la insercion de la tecnologia el uso de la
virtualidad y el aprendizaje en linea convirtiendo en una necesidad el incluir el uso de estos
métodos actualizados en el proceso de ensefianza aprendizaje, en el presente estudio se
busca desarrollar un modelo didactico de aprendizaje innovador basado en problemas vy el
uso de laboratorios virtuales el cual cuente con actividades en linea, el aprendizaje basado
en problemas situa al alumno en el centro del proceso educativo para que sea capaz de
resolver de forma autdnoma ciertos retos o problemas (AulaPlaneta, 2021), se permitira de
esta manera que los objetivos planteados en las clases de Educacién Cultural y Artistica
sean alcanzados, activando en nuestros estudiantes la necesidad de buscar soluciones a los
problema que se les plantee, e incentivar en ellos la necesidad de aplicar la investigacion en
cada una de las actividades planificadas; la investigacion es una estrategia que permite

generar en los estudiantes habilidades para crear un nuevo y mejorado conocimiento.

La presente investigacion se aplica en la asignatura de Educacién Cultural y Artistica pues
se ha evidenciado desinterés por parte de los estudiantes en la misma a traves del registro
de asistencia identificado que existe un porcentaje elevado de faltas, entrega de tareas fuera

de tiempo e incluso tareas que no son entregadas en el tiempo establecido a esto se suma
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la poca participacion en clase de los alumnos al tratarse los diferentes temas, demostrando

que los estudiantes miran a la asignatura con poco interés e importancia.

Esto ha generado que los docentes enfrenten un problema grave en el proceso de ensefianza
aprendizaje pues los estudiantes estan predispuestos a no colaborar y menos aun investigar
por sus propios medios a fin de adquirir mejores conocimientos es aqui en donde se necesita
un Modelo Didactico innovador que cultive y obtenga un interés en los estudiantes, a traves
del uso de la tecnologia que es en medio por el cual el mundo ha logrado mayores beneficios
y resultados en el campo cientifico y de conocimiento.

Tomando en cuenta que esta asignatura contribuye en la formacion y desarrollo integral de
los nifios nifias y adolescentes e incluso en personas adultas, permitiendo que el ser humano
desarrolle destrezas y habilidades para resolver problemas o encrucijadas que se presentan

en el diario vivir. (Comfenalco - Antioquia, 2022)

Durante la nifiez la educacion Acrtistica permite que el nifio explore conozca y diferencie
texturas, mejore sus habilidades de expresion corporal con el canto el baile e incluso el
dibujo, a medida del paso de los afios cuando se llega a la adolescencia o juventud esta
asignatura permite que el joven active en su ser la creatividad y la innovacion aspectos que
garantizan su desarrollo cognitivo, en la edad adulta el beneficio de la educacion cultural y
artistica va mas alld de lo practico permite al ser humano mantener una estimulacion
cerebral activa que retarda el envejecimiento. Es por tal la importancia de incentivar y

mejorar los procesos de ensefianza — aprendizaje en esta area.

En las instituciones educativas se debe priorizar planes de capacitacion continua dirigidos a
los docentes a fin de que las metodologias de aprendizaje que se utilicen vayan acorde a la
evolucion tecnoldgica actual. (Caicedo Pozo, 2021), la investigacion esta enfocada en dar

prioridad al uso de las TICS.

Los catedraticos encargados de dictar esta asignatura siempre se encuentran con estudiantes
desmotivados y poco interesados por el contenido a tratarse en clases, lo que genera una
barrera en el proceso de ensefianza- aprendizaje. Ante lo mencionado, es necesario que los
docentes creen modelos, contenidos, métodos y técnicas innovadoras apoyados en el uso de
TICS pues los alumnos son ahora los Ilamados nativos digitales a quienes les interesa mucho
navegar y descubrir actividades interactivas, segin (Ruiz Ortega, 2007) ““ en el proceso de
cambio o renovacion en la ensefianza, los docentes son el componente decisorio, pues lo

importantes es estar convencidos que se necesita de innovacion, y actitud hacia el cambio,
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para responder no solo a los planteamientos y propositos que se fijan en las propuestas
didacticas, sino también, para satisfacer a las exigencias de los contextos que envuelven a

los educandos como sujetos sociales, historicos y culturales”.(p.42).

Acorde a lo mencionado en lineas anteriores al aplicar un modelo Didactico basado en
problemas dentro del proceso de ensefianza aprendizaje en conjunto con el uso de
laboratorios virtuales con esto se busca mejorar significativamente los conocimientos que

adquieran los estudiantes en la asignatura de Educacion Cultural y Artistica.
1.2 Formulacion del problema

¢Cémo influye un modelo didactico de aprendizaje basado en problemas y el uso de
laboratorios virtuales como herramienta, en la ensefianza de la asignatura de Educacion
Cultural y Avrtistica en los estudiantes de 2do BGU de la Unidad Educativa Pedro Vicente
Maldonado?

1.3 Preguntas cientificas de Investigacion

¢En la Unidad Educativa Pedro Vicente Maldonado existen Laboratorios Informaticos

que permitan a los docentes insertar en el proceso de ensefianza aprendizaje modelos

didacticos tecnologicos?

e ;Qué nivel de conocimiento sobre el uso de medios tecnologicos poseen los docentes
de Educacion Cultural y Artistica en la Unidad Educativa Pedro Vicente Maldonado?

e ;Qué tipos de modelos didacticos y herramientas tecnoldgicas utilizan en la actualidad
los docentes de la asignatura de Educacion Cultural y Artistica en la U.E. Pedro Vicente
Maldonado?

e ;Qué herramientas tecnoldgicas se necesitan para desarrollar un modelo didactico
Basado en Problemas y el uso de laboratorios virtuales?

e ;Qué contenidos se tratan dentro del Curriculo de Educacién Cultural y Artistica en
Segundo de Bachillerato General Unificado?

e ;Cuales son las caracteristicas y condiciones que debe cumplir un modelo didactico para

fortalecer el proceso de ensefianza- aprendizaje de la Asignatura de Educacion Cultural

y Artisticas?

23



1.4 OBJETIVOS
1.4.1 Objetivo General

Disefiar un modelo didéctico de aprendizaje basado en problemas mediante la utilizacién de

laboratorios Virtuales en la asignatura de Educacion Cultural y Artistica.

1.4.2 Objetivos Especificos

e Realizar un analisis de los modelos didacticos utilizados en el proceso de ensefianza
aprendizaje en la “Unidad Educativa Pedro Vicente Maldonado

e Disefiar un laboratorio Virtual en la asignatura de Educacion Cultural y Artistica basado
en el modelo didactico ABP.

e Determinar el beneficio a favor del aprendizaje significativo al usar el modelo didactico
ABPy los laboratorios virtuales en el aprendizaje de la asignatura de Educacion Cultural

y Artistica.
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1.5 JUSTIFICACION

La presente investigacion se la realiza a fin de contribuir al area educativa del pais
determinando la importanciay el valor que aporta el uso de modelos didacticos innovadores,

laboratorios virtuales entre otros en el proceso de ensefianza aprendizaje.

Actualmente la asignatura de Educacién Cultural y Artistica ha perdido importancia, se debe
tomar conciencia sobre el accionar docente en esta area; usar métodos innovadores en

nuestras aulas y en el proceso de ensefianza.

Los métodos didacticos tradicionalistas han desencadenado varios problemas en el
desarrollo de la asignatura pues los estudiantes han mostrado poco interés debido a la
repetibilidad en las diferentes actividades artisticas, buscar alternativas innovadoras en la
ensefianza permite que este desinterés pueda ser convertido en actividades emocionantes
dentro del aprendizaje del educando fomentando en ellos la necesidad de buscar e investigar
acciones que permitan explotar las habilidades personales y artisticas de los alumnos;
contribuyendo de esta manera al proceso educativo del pais; esta asignatura al permitir que
el estudiante exprese a través del arte sus sentimientos y emociones viene a ser parte

fundamental en el proceso de desarrollo cognitivo del alumno.

Por estas y mas razones es inminente que deben desarrollarse mejores metodologias que
permitan explotar todo el potencial de los estudiantes entre estos modelos podemos
mencionar al modelo de Aprendizaje Basado en Problemas o ABP, que ha ganado
importancia en el sector educativo pues promueve en el alumnado el desarrollo del
pensamiento critico la resolucion de conflictos, empatia y sobre todo el trabajo en equipo,
lo que convierte a este modelo de aprendizaje en un modelo innovador en el cual el
estudiante es el centro de atencion y es el quién desarrollara habilidades para desenvolverse
en un mundo que cada vez es mas complejo; Nuestros antepasados podrian estar viendo a
este modelo de aprendizaje como novedoso pues el involucrar de manera tan activa al
estudiante en su propio proceso de aprendizaje lo que en afios anteriores era imposible
siquiera imaginarlo, peor aun el aplicar estas técnicas junto con el uso de la tecnologia o un
laboratorio virtual que permita generar nuevos y valiosos conocimientos y afianzar aquellos

que los estudiantes ya han adquirido a través de sus afios de estudio o de la vida diaria.

El docente pasa entonces a ser el Guia y el colaborador directo en el proceso o blsqueda
de la solucion al problema planteado, tomando en cuenta que este problema debe generar

en el alumnado motivacion pues un alumno motivado es un alumno que buscara con la
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ayuda de sus conocimientos y su intelecto cientifico soluciones o respuestas a interrogantes

que se les presente.

Las herramientas tecnoldgicas se encuentran al alcance de la mayor parte de la poblacion,
el invento de la tecnologia, el uso de computadores, tabletas y teléfonos inteligentes,
facilitan la aplicacion de estas herramientas en el aula de clase, el uso de la internet permite
que los estudiantes puedan conocer de mejor manera los hechos histéricos y eventos del
pasado que se han desarrollado en el mundo, dentro de la ensefianza el uso de estos medios
puede ser beneficioso, pues el futuro del planeta entero depende directamente de las

generaciones que actualmente se forman dentro de las instituciones de educacion.

“Es necesario que los modelos educativos apunten al autoaprendizaje, al uso y manejo
adecuado de la informacion disponible para seguir la secuencia de pasar de la informacion

al conocimiento y del conocimiento al aprendizaje.” (Alaniz, 2020)

Finalmente se puede mencionar que la presente investigacion abordara un tema que se
encuentra en auge lo cual aportard al mundo investigativo y de desarrollo nueva
informacion sobre el beneficio del uso de modelos didacticos basados en resolucion de
problemas, informacion que se obtendrd mediante la aplicacion y uso de laboratorios
virtuales que les permitira resolver problematicas planteadas dentro del modelo didactico
con los estudiantes de la Unidad Educativa Pedro Vicente Maldonado hay que recordar que
el éxito de esta metodologia no radica en que el alumno memorice, sino en que entienda el

significado de lo que investiga, analiza y afirma. (Garcia, 2021)

Este este estudio es de vital importancia en la educacion puesto que va a permitir
diagnosticar el porcentaje de beneficio que producira el cambio de modelo didactico en la
ensefianza de la Educacion Cultural y Artistica puesto que el modelo tradicional, como ya

se ha mencionado no ha permitido mejorar la calidad del aprendizaje en los estudiantes.
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CAPITULO II
2.1 Antecedentes

El uso de modelos didacticos de aprendizaje basado en problemas a través del tiempo se ha
venido extendiendo y popularizdndose en los procesos educativos, se debe aclarar que este
tipo de modelos didacticos ya han sido aplicados en diferentes niveles educativos hasta la

actualidad.

El ABP surgié hace mas de cuarenta afios sus primeras aplicaciones y desarrollo son
conocidas en la Escuela de Medicina en la Universidad de Case Western Reserve en los
Estados Unidos en la década de los 1950; afios mas tarde en la Escuela de Medicina de la
Universidad de McMaster, situada en Hamilton, Ontario Canada es aplicado en el afio 1969
como resultado de la sinergia entre el “estudio de casos” utilizado en Harvard y el “enfoque
de aprendizaje por descubrimiento” definido por J. Bruner, esta metodologia de
aprendizaje desarrollada entre los afios 50 y 60 fue aplicada Unicamente en la educacion
superior en las escuelas de medicina y de negocios a partir de ahi se ha expandido hacia
otras areas y disciplinas como la Fisica, Matematica, Derecho, Economia, Ingenierias,
Negocios, Idiomas, aunque a la actualidad la medicina sigue siendo el area que lidera el uso
de este tipo de aprendizaje; actualmente las publicaciones y referencias bibliograficas
demuestran que el ABP ha ido desarrollandose en todos los niveles educativos desde el nivel
inicial hasta la secundaria (Gaston P. Gonzélez Kriegel, 2017) entonces este tipo de
aprendizaje surge como una propuesta alternativa a la educacion tradicional la cual ubicaba
al maestro como responsable del proceso educativo (Bejarano et al, 2018) con la aparicién
del ABP el maestro se convirtio en el guia de un grupo de estudiantes que deben resolver
un problema relacionado a una asignatura especifica, el estudiante es entonces el
responsable de buscar sus materiales métodos y técnicas a fin de solucionar lo planteado; a
través del tiempo se han venido desarrollando mdltiples estudios y aplicaciones practicas

del uso del ABP en las aulas de clases, entre ellos podemos mencionar los siguientes:

e EI ABP como estrategia para desarrollar el pensamiento l6gico matematico en
alumnos de educacion secundaria, es un estudio desarrollado en México con un grupo
de 60 alumnos de tercer grado de secundaria, se desarrollaron tres pasos el primero con
una evaluacion inicial la cual ubicd a los alumnos en un nivel dos del dominio de
conocimientos, el segundo paso incluyd 20 sesiones con la aplicacion del ABP en el

aula tomando en cuenta el modelo descrito por (Morales & Landa, 2004); y para

27



culminar él estudid se desarrollé una evaluacion final aplicando la taxonomia del
dominio de conocimiento de Manzano, que como resultado ubico al grupo de
estudiantes en un nivel cuatro denominado o conocido como “utilizaciéon del
conocimiento” que les permite aplicar el conocimiento en situaciones especificas para
resolver problemas, generar y evaluar hipdtesis; “con estos resultados se concluye que
el ABP puede ser utilizado en cualquier escuela de educacion secundaria para favorecer
el aprendizaje de las mateméticas con la Uinica observacion de que el profesor debe tener
un adecuado manejo de dicha estrategia”. (Leiva, 2016)

Persiguiendo nuevos objetivos: una propuesta didactica de ABP para la Educacién
Secundaria Obligatoria actual, el estudio se realizé con la colaboracion de 34 alumnos
del Centro Amor de Dios Céadiz Espafia en la asignatura de inglés, se aplicd la
metodologia ABP en 12 sesiones en las cuales se incluyd la muy conocida técnica
(Flipped Classroom), se cred un bloc en el cual los estudiantes podian acceder a
consultas, resolucion de ejercicios online y verificacion de calificaciones, el método
aplicado genero buenos resultados sin embargo al no ser un método obligatorio muchos
de los participantes no desarrollaron las actividades planteadas, se observo varias
falencias por ejemplo la carencia de técnicas, recursos y actividades planificadas en la
Unidad Didactica planteada, “este trabajo aporta una defensa del ABP como una
metodologia idonea para la etapa educativa especificada, acompafiando el marco tedrico
con un disefio de una UD original que supone el primer paso de la docencia dentro de
esta metodologia”. (Fernandez, 2017)

Promover la conducta empética y altruista en nifios de 5 a 6 afios a través del
aprendizaje cooperativo y el aprendizaje basado en problemas: propuesta de
intervencion, Esta investigacion fue aplicada en la Unidad Educativa Gabriela Mistral
en Colombia, en un aula de 25 estudiantes con edades comprendidas entre 5 a 6 afos,
cuenta con IV fases de aplicacidn en su primera fase su trabajo directamente se relaciona
con los padres de familia con caracter ludico recreativo y formativo, en la Il fase se
aplican actividades ludico-pedagogicas dirigidas a nifios y nifias a fin de establecer
pautas y normas fundamentadas bajo el respeto entre los actores que intervienen en el
aula de clase, su tercera fase comprendio sesiones en base al contenido curricular en
total cuatro, tres de ellas fueron trabajadas con los estudiantes y la final con los padres
de familia la cual trat6 de implantar la importancia de la educacion en habilidades

empaticas y altruistas dentro del contexto familiar, por tltimo en la cuarta fase se realiza
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la evaluacion sobre el cumplimiento de los objetivos planteados como resultado final
indican la autora del estudio que la metodologia del aprendizaje cooperativo y el
aprendizaje basado en problemas como instrumentos complementarios a la intervencion,
permitié obtener estrategias que fomentaron la inteligencia emocional que es
considerada como importante en la vida de las personas. (Bolafios L, 2020)

e EIl sistema inmune desde otra perspectiva: flipped classroom y laboratorios
virtuales
En el centro de ensefianza secundaria obligatoria con la participacion de los estudiantes
de 3er afio en la asignatura de Biologia y Geologia en el I.E.S. Escultor Juan de
Villanueva, se aplica la propuesta del estudio descrito el cual consto con 7 sesiones cada
una de 55 minutos, divididas en sesiones tedricas, practicas y simulaciones virtuales,
sesion expositiva y un examen escrito; dentro de las practicas y simulaciones virtuales
los alumnos se enfrentan a un ejercicio practico y se les solicita participar en la basqueda
dela vacuna para el VIH, los estudiantes se enfrentan a un proceso de disefio y uso de
un laboratorio virtual en el cual inician un proceso desde la extraccion de la sangre del
paciente todo a través de la virtualidad, una vez llevado a cabo el procedimiento los
estudiantes se exponen a una evaluacion en la cual se demuestra abiertamente que el
proceso 0 el uso de laboratorios virtuales ayudan a afianzar los conocimientos
adquiridos en las sesiones tedricas. (Garcia Fernandez, 2016)

e Laboratorio virtual de musica: estrategia para el mejoramiento continuo en el
aprendizaje de estudiantes de musica UNAD, este estudio se desarrolla a través de (3)
herramientas y 5 mddulos, en los cuales, el estudiante puede interactuar con contenidos
para el desarrollo de competencias y habilidades propias del musico en un ambito
profesional (afinacion y entonacion, ejecucién instrumental, entrenamiento auditivo) a

partir de la practica simulada. (Hernandez Contreras & Alvarado Castafieda, 2020)

En base a los estudios antes descritos, se ha demostrado que el método ABP, ha generado
buenos resultados en su aplicabilidad, este método acompafiado de laboratorios virtuales
genera una gran expectativa en el sistema escolar, puesto que estos permitirian al estudiante
simular los conocimientos impartidos por parte de los docentes de tal manera que podran

resolver problemas y adquirir practica y desarrollo de habilidades personales y en equipo.

Durante los dltimos afios las Tecnologias de la Informacion y Comunicacién TIC han
aportado de manera significativa al proceso de ensefianza — aprendizaje, un estudio

realizado en Unidad Educativa Vicente Anda Aguirre del cantdn Mocha provincia de
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Tungurahua en el cual participaron 32 estudiantes de tercero de bachillerato en la asignatura
de Quimica Orgénica , demostro que el uso de laboratorios Virtuales en conjunto con el
método ABP, facilitan el proceso de ensefianza a traves de herramientas virtuales pues la
practica de experimentos en linea aumentd el conocimiento adquirido por los estudiantes
convirtiéndolo en un conocimiento significativo, sin dejar de lado las clases magistrales que
dicta el docente de laasignatura (Arroba & Acurio, 2021); es por esto que desde esta premisa
la aplicabilidad de laboratorios virtuales mediante el uso de la metodologia ABP en la
asignatura de Educacion Cultural y Artistica tiene una buena panoradmica a futuro.

Los docentes deben incluir el uso de las TIC en el desarrollo de sus actividades académicas
pues estas mejoran el aprendizaje y permiten que el estudiante avance de la mano con la
tecnologia, permitiéndoles ademas desarrollar y explotar sus habilidades cognitivas

mediante la resolucion de problemas.

e EIl método de aprendizaje basado en problemas (ABP) en los procesos de
enseflanza-aprendizaje de Filosofia de los estudiantes de 1ro de B.G.U.
Este estudio fue desarrollado por estudiantes de la Universidad Nacional de Chimborazo
y aplicado en los estudiantes de 1ro de Bachillerato de la Unidad Educativa Carlos
Cisneros de la ciudad de Riobamba afio 2023, el cual permitio a través de la aplicacion
de un cuestionario y el andlisis de los resultados del mismo determinar que la
metodologia basada en problemas si se relaciona con la filosofia, debido a que permiten
desarrollar un aprendizaje critico, a la vez permiten que los estudiantes logren
desarrollar habilidades y capacidades que les permitan trabajar en grupo, para poder
debatir, argumentar sus ideas y pensamientos, lo cual favorece el aprendizaje tanto

colaborativo como auténomo. (Torres Pefiafiel, 2023)

e EIl método de aprendizaje Basado en Problemas (ABP) aplicado en la Unidad
Educativa Pedro Vicente Maldonado.
En la actualidad el modelo de aprendizaje Basado en Problemas no ha sido utilizado en
la Unidad Educativa Pedro Vicente Maldonado, asi como tampoco en la asignatura de
Educacién Cultural y Artistica en base a disposiciones generales del Ministerio de
Educacién en el periodo de Pandemia este y otros tipos de modelos fueron propuestos ,
sin embargo la dificultad de conectividad y de trabajo sincrono con los estudiantes
detuvieron la aplicacion en aula del mismo al ser un método colaborativo; sin embargo

una vez que se retomd la presencialidad poco a poco los docentes y los directivos de la
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institucion han ido buscando mejorar he incluir este tipo de modelos didacticos en el

proceso de ensefianza que se imparte en la institucion.

2.2

a)

b)

Fundamentacién Epistemoldgica

El conocimiento cientifico esta estrechamente ligado con el conocimiento del
pensamiento complejo, las estrategias a utilizar en este conocimiento son acciones
motivadoras, elementos de certeza, complejidad restringida etc., Morin propone dos
dicotomias pensamiento simplista reduccionismo frente a la realidad y planteamiento
complejo que contiene varias variables; siendo el hombre lo méas complejo de estudio,
seguidamente de la educacién y su complejidad, existe la necesidad de implementar
en el sistema educativo el estudio de las caracteristicas cerebrales, mentales, culturales
del conocimiento humano sus procesos y modalidades de aprendizajes de las
disposiciones de los estudiantes tanto psiquicas como fisicas e intelectuales, se debe
tomar en cuenta que se debe conocer al estudiante, conociendo sus habilidades; el
conocimiento debe ser una necesidad primaria para preparar al estudiante a asumir
sus riesgos del error adquiriendo un aprendizaje lucido para la vida, en la actualidad

hay que orientar la educacion hacia el desarrollo sostenible.

La educacion del futuro propuesta por Morin indica 7 saberes necesarios que deben

tratarse en todos los niveles educativos segun la descripcion siguiente:

Una educacion que cure la ceguera del conocimiento existe errores la memoria
como fuente irremplazable de verdad esta sujeta a errores, existe incertidumbre, pero
la racionalidad es la mejor arma.

Una educacion que garantice el conocimiento pertinente, la educacion debe
evidenciar que los datos son correctos trabajar en el contexto con sentido lo global
los datos forman un todo y ambos sirven para conocer; lo multidimensional el todo
no se divide por que se pierde informacion lo complejo las partes de un todo son
indivisibles aparece esto llamado complejidad la educacion del futuro debe buscar
estos cuatro conceptos que evita la inteligencia parcelada la cual provoca que
aparezca la ilusion y el error.

Una educacién que ensefie la condicion Humana para conocer es imprescindible

conocernos a nosotros y la naturaleza humana, formar una idea comun el
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conocimiento del ser humano debe ser contextualizado donde estamos de donde
venimos y hacia donde vamos.

d) Una educacion que ensefie la identidad terrenal, los problemas planetarios, la
muerte ecoldgica y la esperanza de una nueva creacion terrenal con el amor el
cuidado del planeta y la educacion como esperanza con fin de supervivencia de la
humanidad.

e) Una educacion que ensefie a enfrentar las incertidumbres hay que aprender a
superar las incertidumbres el conocimiento es una aventura incierta que conlleva
riesgo del error y la ilusién, nuestra realidad no es otra que nuestra propia idea de
realidad.

f) Ensefiar la comprension, comprender es el proceso de empatia esta siempre esta
amenazada por las culturas y sus diferencias o sus razas si se sabe comprender antes
de condenar estamos en la guia de una buena relacion humana y por ende de una
buena educacion.

g) La etica del género Humano la democracia y la politica encaminada a la
solidaridad y la igualdad el gobierno debe tomar en cuenta las opiniones de los
ciudadanos, el futuro evoluciona “Se hace camino al andar” necesitamos un mundo

demdcrata. (Gonzélez, 2020)

En base a estos siete saberes expuestos por Morin verificamos que la presente
investigacion se encuentra encaminada a una educacion del futuro pues el ABP garantiza
el conocimiento sin ceguera al fusionar la practica y el desarrollo cognitivo del
estudiante en el proceso de buscar solucion a un problema planteado haciendo que la
memoria genere conocimiento real y no con incertidumbre dudas o errores, verifica que
los datos utilizados para encontrar las respuestas a los problemas sean correctos a través
de la investigacion, permite reconocer que como seres humanos tenemos un fin, el de
encontrar salidas en situaciones complejas etc., la aplicacion de laboratorios virtuales
relacionados con lo expuesto por Morin llegan a ser un factor que coadyuba al proceso
de alcanzar un conocimiento sin errores pues un sistema tecnificado permite encontrar
respuestas directas que permitiran al estudiante afianzar sus conocimientos adquiridos

en el proceso que el mismo ha generado.
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2.3 Fundamentacion Pedagogica

Segun la teoria constructivista de Piaget, este defiende que el conocimiento no es una copia

de la realidad sino como el ser humano lo elabora con su interaccion diaria con el medio

que lo rodea Piaget presenta tres mecanismos para el aprendizaje que son:

a)
b)

c)

Asimilacion: adecuar una nueva experiencia en una estructura mental existente.
Acomodacion: revisar un esquema preexistente a causa de una nueva experiencia.
Equilibrio: buscar estabilidad cognoscitiva a través de la asimilacién y la

acomodacion.

Los principales principios piagetianos en el aula son:

d)

Posiblemente, el rol mas importante del profesor es proveer un ambiente en el cual
el nifio pueda experimentar la investigacion espontaneamente.

Los salones de clase deberian estar llenos con auténticas oportunidades que reten a
los estudiantes.

Los estudiantes deberian tener la libertad para comprender y construir los
significados a su propio ritmo a través de las experiencias como ellos las
desarrollaron mediante los procesos de desarrollo individuales.

El aprendizaje es un proceso activo en el cual se cometeran errores y las soluciones
seran encontradas. Estos seran importantes para la asimilaciéon y la acomodacion
para lograr el equilibrio.

El aprendizaje es un proceso social que deberia suceder entre los grupos
colaborativos con la interaccion de los "pares™ (peers) en unos escenarios lo mas

natural posible. (Formacion de Gran Alcance, s.f.)

Nos basamos en los principios descritos por Piaget para descubrir que el Aprendizaje

Basado en Problemas y el uso de este a través de laboratorios virtuales permite obtener un

conocimiento activo pues el principal actor es el estudiante al tener la libertad de buscar

soluciones a los problemas planteados ademas nos inserta al desarrollo del trabajo
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colaborativo en el cual el grupo de estudiantes deber&n aportar con sus conocimientos para

desarrollar estrategias que apunten a la solucion de diferentes interrogantes.

2.4 Fundamentacion Tedrica

24.1

24.2

Modelo didactico

Se habla de que un MD (Modelo didactico) es una propuesta Tedrico-Practica que
expresa lineamientos o pasos a seguir a fin de que el aprendizaje en los estudiantes
alcance un nivel significativo (Romero Nick, Moncada José, 2007).

Tipos de Modelos Didacticos

Varios autores describen los tipos de Modelos Didacticos que existen a continuacion

se mencionan varios de ellos:

a) Modelo didéactico tradicional. — Su principal proposito es proporcionar la
informacion fundamental de la cultura vigente. (Garcia Péerez, 2000)

El docente solo tiene como obligacion dominar los contenidos de las disciplinas para
instruir al alumnado mediante una exposicion magistral que sigue una ldgica

académica, lineal y dnica. (Duarte Pifia & Avila Ruiz, 2014)

b) Modelo didactico constructivista. — Surge en la década de los 80 Hay un
paralelismo entre la construccion del conocimiento cientifico y la reconstruccion
de conocimientos de los estudiantes, ya que en ambos casos se utilizan modelos
subjetivos para interpretar la realidad.

c) Modelo didéactico tecnoldgico. - Aqui, la busqueda de una formacién mas
"moderna” para el alumnado -entendida, en cualquier caso, como formacién
cultural, no como desarrollo personal- conlleva la incorporacion a los contenidos
escolares de aportaciones mas recientes de corrientes cientificas, o incluso de
algunos conocimientos no estrictamente disciplinares, mas vinculados a

problemas sociales y ambientales de actualidad. (Garcia Pérez, 2000)

2.4.2.4 Modelo didactico espontaneaste-activista. - En este modelo se busca como

finalidad educar al alumno imbuyéndolo de la realidad que le rodea, desde el

convencimiento de que el contenido verdaderamente importante para ser aprendido por ese

alumno ha de ser expresion de sus intereses y experiencias y se halla en el entorno en que

vive. (Garcia Pérez, 2000)
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2.4.3 Modelos didacticos segun la taxonomia de Ruiz Ortega. - En base a estos primeros

conceptos se puede incluir la taxonomia de Modelos Didacticos segtn (Ruiz Ortega, 2007):

2.4.3.1 Modelo de ensefianza por transmision — recepcion

Modelo didactico tradicionalista en el cual el docente simplemente transfiere los
conocimientos del texto guia al estudiante, este Gltimo es considerado como una hoja en
blanco en la cual se depositard informacion tedrica; el docente se convierte en el portavoz
de la ciencia, comparte datos cientificos como en una clase magistral los resultados de la
actividad cientifica (Ruiz Ortega, 2007)

2.4.3.2 Modelo Didéctico por Descubrimiento. - Es un modelo por descubrimiento
guiado, al estudiante se le brinda los elementos requeridos para que él encuentre la respuesta
a los problemas planteados o a las situaciones expuestas y se le orienta sobre el camino
que debe recorrer para dicha solucion, al estudiante se lo considera como un sujeto, que
adquiere el conocimiento en contacto con la realidad; en donde la accion mediadora se
reduce a permitir que los alumnos vivan y actien como pequefios cientificos; en cambio el

docente se convierte en un coordinador del trabajo en el aula (Ruiz Ortega, 2007)

2.4.3.3 Modelo Didéactico de recepcion significativa En este modelo la ciencia sigue
siendo un acumulado de conocimiento pero aqui surge un elemento nuevo y es el
reconocimiento de la légica interna, una légica que debe ser valorada desde lo que sus
ponentes llaman, el potencial significativo del material, el educando, se considera poseedor
de una estructura cognitiva que soporta el proceso de aprendizaje, pues en él se valora, de
un lado, las ideas previas o preconceptos; el papel que se le asigna al docente es ser
fundamentalmente un guia en el proceso de ensefianza aprendizaje, para lo cual debe
utilizar, como herramienta metodoldgica, la explicacion y la aplicacién de los denominados
organizadores previos, empleados como conectores de indole cognitivo entre los presaberes

del educando y la nueva informacion que el docente lleva al aula
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2.4.4 Cuadro comparativo tipos de modelos didacticos

Tabla 1:

Comparativos tipos de modelos didéacticos

Modelo didactico | Modelo didactico | Modelo didéactico | Modelo de ensefianza | Modelo Didactico por | Modelo Didéactico
tradicional tecnoldgico espontaneista- por transmision — | Descubrimiento de recepcion
activista recepcion significativa. -
e Trato  directo o P_emjlte e Los o EI est_udlante e EIl estudiante e La autoestima
con el alumno disefar alumnos se es considerado busca del docente se
. EI maest-ro materiales ponen  en una hoja en informacion potencia e
N didacticos contacto blanco que relaciona incentiva por
acomparia en el :
alternativos 'y con la puede ser conceptos, vy ver el
proceso . g
~ novedosos en realidad, y llenada  con asimila esa resultado del
ensefianza- o . - X
L vez de los de esta conocimiento. informacion. trabajo
aprendizaje, L ¢
” guia y absuelve tradicionalistas manera e El maestro en o EI realizado.
< dudas en el . acceden al este tipo de conocimiento e Hay mayor
< . e Favorece el conocimient modelo debe ser motivacion
= instante . e -
= trabajo 0. didactico adquirido por en el
'-g colaborativo. e Este modelo cumple el el propio estudiante.

e Favorece el busca que el papel de estudiante. e Se trabaja en
aprendizaje estudiante transmisor es e En este tipo de equipo.
autonomo. tenga  un muy similar al modelo e Crea

contacto modelo didactico alumnos
directo con tradicional. desaparece el participativo
la realidad. estudio S y
memoristico democratico
S.

36




DESVENTAJAS

Autoritarismo

del maestro del
siglo pasado.

El maestro o
instructor no
siempre esta
preparado para
controlar un

grupo 0
transmitirle  su
ensefanza.

El alumno es un
simple receptor
de informacion.
El maestro
muchas  veces
repite  lo que
conoce de
memoria y no se
realiza analisis a
las
problematicas.

Acentla las
desigualdades
sociales ya que
no todos los
estudiantes
tienen acceso a
éstas.

Los alumnos
pueden
volverse
dependientes
de la
tecnologia.

El alumno
tiene
demasiada
libertad,
No se
planifica la
clase esta
tiende a ser
espontanea
desde el
punto  de
vista del
docente

Aprendizaje
memoristico
Alumnos
pasivos que no
interactdan
solo reciben la
informacién

Este modelo de
aprendizaje

exige mucho
tiempo del
alumno  pues
debe  buscar
por si mismo
una solucion o
respuestas.

Los nifios de
cortas edades
no comprenden
este tipo de
aprendizaje,

tienen  miedo
por descubrir
cosas no
conocidas.

Muchas veces
los estudiantes
dan respuestas
equivocadas

por falta de
investigacion o
conocimiento.

El profesor
tiene la
mayor parte
de la
responsabili
dad a la hora
de plantear
actividades y
organizar
recursos.

El estudiante
mantiene un
rol pasivo.
Se usa
conocimient
0 previo para
asegurar la
realidad.

Elaborado por: Maria de los Angeles Basantes
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2.4.5 Anadlisis de los Modelos didacticos escogidos en el estudio

Dentro del presente estudio, se ha escogido el modelo didactico por descubrimiento, puesto
que el estudiante es el principal actor y mediante la investigacion ellos pueden crear su
propio conocimiento, en este proceso el docente acta como guia, este tipo de Modelo
didactico es recomendable utilizarlo con estudiantes a partir de los 10 afios de edad puesto
que es en esta edad en la cual los nifios y jovenes ya conocen sobre como investigar y buscar

informacion real y relevante en referencia a un tema especifico.
2.5 Estrategias didacticas del aprendizaje
2.5.1 Estrategia didactica

La estrategia didactica es el conjunto de procedimientos, que estan apoyados en
técnicas de ensefianza y tienen por objeto llevar a buen término la accion didéctica,

es decir, alcanzar los objetivos de aprendizaje. (Perez Pantaledn, 2004)

Las estrategias didacticas tienen influencia directa sobre el interés y motivacion del
estudiante para aprender significativamente y que estudiantes y docentes se
aproximen al conocimiento de la Educacion Artistica, estas estrategias se plantean
una vez que se ha evidenciado la existencia de un problema, se puede determinar

tres puntos clave dentro del desarrollo de ensefianza — aprendizaje y estos son:

e Identificar el problema o plantear el problema

e Elalumno es el centro del proceso educativo, y es el quien debe trabajar en su propio
conocimiento

e El docente quién es un guia en el proceso educativo, aporta con su conocimiento en

el desarrollo del aprendizaje del estudiante.

Una vez determinados estos puntos e identificados se puede hablar de diferentes

estrategias metodol6gicas como, por ejemplo:

a) Investigacion. - La implementacion del método cientifico como estrategia
didactica requiere el desarrollo de un conjunto de habilidades l6gicas para la
organizacion y sistematizacion de la informacion. (Prieto & Sanchez, 2019)

b) Descubrimiento. — “El aprendizaje por descubrimiento consiste en un

método de ensefianza que tiene en su centro al alumno, con lo que parte de un
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modelo de educacion més constructivista. En él son los estudiantes quienes a

través de investigaciones y resoluciones de problemas van a lograr el aprendizaje

final que se espera obtengan con su trabajo.” (UNIR Revista, 2020)

c) Proyectos. - Es una estrategia metodolégica de disefio y programacion que

implementa un conjunto de tareas basadas en la resolucion de preguntas o

problemas (retos), mediante un proceso de investigacion o creacion en esta

metodologia el estudiante es el principal componente pues es el quién debe

trabajar en su aprendizaje es quien busca métodos para construir su proyecto.

(Consejeria de Educacion, Universidades, Cultura'y Deportes , 2020)

2.5.2 Tipos de Estrategias de aprendizaje

Las estrategias de aprendizaje permiten al docente llegar al estudiante con los temas

de estudio de una manera mas llamativa generando en el alumno interés por adquirir

mayor conocimiento por ende facilita el proceso de ensefianza- aprendizaje

beneficiando a todos los miembros de la comunidad educativa.

Existe una variedad de tipos de estrategias de aprendizaje entre ellas podemos

mencionar:

Estrategia de ensayo

Estrategia de elaboracion

Estrategia de organizacion

Estrategia de planificacion

Estrategia de control de la comprension
Estrategia de regulacion y supervision

Estrategia de apoyo

(Navas, 2023)

2.6 Técnicas Didacticas

Las técnicas se consideran como procedimientos didacticos que se prestan para

ayudar a realizar una parte del aprendizaje que se persigue con la estrategia.

La técnica se enfoca a la orientacion del aprendizaje en areas delimitadas del curso.

Dicho de otra manera, la técnica didactica es el recurso particular de que se vale el

docente para llevar a efecto los propdsitos planeados desde la estrategia.
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2.6.1 Caracteristicas generales de las técnicas didacticas

Tabla 2:

Caracteristicas generales de las técnicas didacticas

Técnica Objetivo Ventajas Aplicaciones Recomendaciones
Presentar de Permite Se puede usar | Estimular la
presentar para: interaccion  entre
manera informacion los integrantes del
organizada de manera | - Presentar los | grupo.
ordenada. contenidos  del
informacion curso. El profesor debe
No importa el
a un grupo. | N0 porta € Presentar una desarrollar
tamafio  del | ~ ) -
Por lo conferencia  de | habilidades  para
r | inoi i . .
general es el | 9TUPO @l QU | tipo informativo. | jnieresar y motivar
se presenta la
Exposicion profesor , P -, - Exponer | &l grupo en su
P uien informacion. L
q resultados o | exposicion.
€xpone,  sin conclusiones de
embargo, en una actividad.
algunos
casos
también los
alumnos
exponen.
Es interesante. | Recomendable Definan
en: claramente las
Se convierte habilidades,
Acercar una | €nincentivo. | - Materias | actitudes y valores
terminales de | que se estimularan
realidad Motiva a | carreras en el proyecto.
) Dar asesoria Yy
amblente Estimula el | - Cursosdondeya | g0 imiento a los
Método de académico S€ Integran
_ desarrollo  de | . nienidos  de | alumnos a lo largo
proyectos por medio de habilidades diferentes  &reas de todo o
la realizacion del
) para  resolver | conqcimiento. proyecto.
€ UN'| situaciones
- Cursos donde se
proyecto de reales.

trabajo.

puede hacer un
trabajo

interdisciplinario.
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Es interesante.

Se convierte

Util para:

- Iniciar la

El caso debe estar
bien elaborado y
expuesto.

en incentivo. | discusion de un
tema. Se debe
Acercar una | Motiva —a reflexionar con el
] aprender. - Promover la
realidad investigacion grupo en torno a
concreta a un | Desarrolla la | sobre Clertos | o5 gprendizajes
Método  d bi habilidad para | contenidos.
etodo de ambiente analisis y logrados.
casos académico sintesis. - Verificar los
r medi . aprendizajes
por medio de Permite que el P J
n real . logrados.
uncasorealo | contenido sea g
isefiado. .
disefiado Més
significativo
para los
alumnos.
Promueve la | Util para: Que el profesor
investigacion. desarrolle
- Iniciar  la | habilidades para el
Estimula el | discusién de un | disefio y
pensamiento | tema. planteamiento  de
critico. las preguntas.
- Guiar la
Con base en Desarrolla discusion del | Evitar ser
habllldadgs_ .| curso. repetitivo en el uso
preguntas para el andlisis
llevar a los y sintesis de | - Promover la de la técnica.
informacion. | participacion de
alumnos a la los alumnos.
Método de o Los
discusion y
preguntas andlisis e | estudiantes - Generar
) » . controversia
informacién | @plican _ I
. creativa en e
pertinente a | verdades
la materia "descubiertas” | 9"PO:
para la
construccion
de
conocimientos
y principios.
) . Promueve la | Aplicable para: Que el docente
Simulacion Aprender  a | interaccién y desarrolle
yjuego partir de la la - Contenidos que | experiencia  para

requieren la

controlar al grupo
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acciéon tanto

comunicacion.

vivencia para
hacerlos

y para hacer un
buen analisis de la

Aprendizaje
basado en

problemas

sobre L R N
Es divertida. significativos. experiencia.
contenidos
como  sobre | Permite - Desarrollar | Que los juegos y
dizai habilidades simulaciones en
el desempefio | @PTENCIZAYES | eqpecificas para | que se participara
de los significativos_ enfrentar y | sean congruentes
resolver las | con los contenidos
alumnos ante situaciones del curso.
situaciones simuladas.
) Que los roles de
simuladas. - Estimular el .
los participantes
interés de los
sean  claramente
alumnos por un ..
P definidos y se
tema especifico
promueva su
al participar en el .,
P P rotacion.
juego.
Favorece el | Es atil: Que el profesor
rroll rroll |
desarrollo de | = p. . que los desarrolle as
Los habilidades alumnos habilidades para la
ara el andlisis | . . facilitacion.
estudiantes | " identifiquen

deben

trabajar  en

grupos
pequefios,

sintetizar vy
construir el

conocimiento
para resolver
los
problemas,
que por lo
general han
sido tomados
de la

realidad.

y sintesis de

informacion.

Permite el
desarrollo de
actitudes

positivas ante

problemas.

Desarrolla
habilidades
cognitivas y
de

socializacion.

necesidades de

aprendizaje.

- Para abrir la
discusion de un

tema.

- Para promover
la participacion
de los alumnos en
la atencién a
problemas

relacionados con
su area  de

especialidad.

Generar en los
alumnos

disposicién  para
trabajar de esta

forma.

Retroalimentar

constantemente a
los alumnos sobre
su participacion en
la solucion del

problema.

Reflexionar con el

grupo
habilidades,

actitudes y valores

sobre las

estimulados por la

forma de trabajo.
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Abre

Es util:

Que el profesor

Ampliar el | perspectivas conozca bien el
q de - Para discutir un | procedimiento.
campo € | acercamiento | tema desde
experiencia | @ larealidad. | diferentes tipos | Que los roles y las
de los de roles. caracteristicas de
Desinhibe. los mismos sean
participantes - Para promover | identificadas
y sy | Motiva. la empatia en el | claramente.
Juego  de N grupo de _
| habilidad Fomenta la | alumnos. Que se reflexione
roles
para resolver | creatividad. sobre las
- Para generar en
problemas habilidades,
los alumnos
desde . actitudes y valores
) conciencia sobre
diferentes . . logrados.
la importancia de
puntos  de . .
_ interdependencia
vista.
grupal.
Se recibe | Se aplica para: Aclarar al grupo el
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Nota: Adaptado de “Caracteristicas de una Técnica Didactica” Tecnologico de
Monterrey, Centro Virtual de Técnicas didacticas

(https://sitios.itesm.mx/va/dide2/tecnicas_didacticas/caract_td.htm).

Elaborado por: Maria de los Angeles Basantes

2.7 Aprendizaje Basado en Problemas

El aprendizaje basado en problemas es un metodo de ensefianza basado en el

constructivismo, colaborativo, autodirigido y de aprendizaje contextual. (Pérez, 2018)

El ABP, consiste en plantear a los estudiantes un problema relevante que mantiene su
motivacion y que les conduce a descubrir lo que ya saben sobre el tema y lo que necesitan
saber, decidir sobre nuevas lineas de investigacion, construir nuevos conocimientos y

aplicar las herramientas necesarias para resolver el planteamiento.
2.7.1 Estrategias del ABP (Aprendizaje Basado en Problemas)

La estrategia del ABP segun (Morales & Landa, 2004) consiste en:
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Figura 1:

Estrategias del ABP

| PASO 1: Leer y Analizar el escenario del problema.

Se busca con esto que el alumno verifique su comprension del escenario mediante la
discusion del mismo dentro de su equipo de trabajo.

PASO 2: Realizar una lluvia de ideas.

Los alumnos usualmente tienen teorias o hipotesis sobre las causas del problema;o ideas de
como resolverlo. Estas deben de enlistarse y seran aceptadas o rechazadas, seglin se avance

| y

PASO 3: Hacer una lista de aquello que se conoce.
‘ Se debe hacer una lista de todo aquello que el equipo conoce acerca del problema o situacion.

| PASO 4: Hacer una lista de aquello que se desconoce. Se debe hacer una lista con todo
aquello que el equipo cree se debe de saber para resolver el problema. Existen muy diversos
tipos de preguntas que pueden ser adecuadas; algunas pueden relacionarse con conceptos o
principios que deben estudiarse para resolver la situacion.

PASO 5: Hacer una lista de aquello que necesita hacerse para resolver el problema.

Planear las estrategias de investigacion. Es aconsejable que en grupo los alumnoselaboren
una lista de las acciones que deben realizarse.

PASO 6: Definir el problema.

La definicion del problema consiste en un par de declaraciones que expliquen claramente lo
que el equipo desea resolver, producir, responder, probar o demostrar.

A 4

PASO 7: Obtener informacion: El equipo localizara, acopiard, organizara, analizara e
interpretard la informacionde diversas fuentes.

PASQO &: Presentar resultados.

El equipo presentara un reporte o hard una presentacion en la cual se muestren las
recomendaciones, predicciones, inferencias o aquello que sea conveniente en relacion a la

solucién del problema

Nota: Adaptado de “APRENDIZAJE BASADO EN PROBLEMAS PROBLEM —

BASED LEARNING” Patricia Morales* Victoria Landa, afio 2004.
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El aprendizaje basado en problemas genera una extensa gama de actividades y
responsabilidades direccionadas a los participantes del proceso, en este caso los docentes y
los estudiantes, a continuacion, se describen cada una de ellas:

2.7.2 Actividades y responsabilidades del alumno

Dentro del ABP el alumno pasa a ser el ente fundamental del proceso es por eso que
debe contar con ciertas caracteristicas, de no poseerlas se debe trabajar a fin de que
estas caracteristicas se vayan desarrollando durante el proceso o la resolucion del
problema al cual se estd enfrentando, dentro de estas caracteristicas tenemos:

e Disposicion para trabajar en grupo.

e Tolerancia para enfrentarse a situaciones ambiguas.

e Habilidades para la interaccion personal tanto intelectual como emocional.

e Desarrollo de los poderes imaginativo e intelectual.

e Habilidades para la solucion de problemas.

e Habilidades de comunicacion.

e Ver su campo de estudio desde una perspectiva mas amplia.

e Habilidades de pensamiento critico, reflexivo, imaginativo y sensitivo.

2.7.3 Responsabilidades del alumno dentro del proceso ABP

e Una integracién responsable en torno al grupo y ademas una actitud
entusiasta en la solucion del problema.

e Aporte de informacién a la discusién grupal.

e Busqueda de la informacion que consideren necesaria para entender y
resolver el problema

e Investigacion por todos los medios como, por ejemplo: la biblioteca, los
medios electronicos, maestros de la universidad o los propios compafieros
del grupo.

e Estimular dentro del grupo el uso de las habilidades colaborativas y

experiencias de todos los miembros del equipo.
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Apertura para realizar las preguntas que sean necesarias para aclarar la
informacion y cubrir los objetivos propuestos para la sesion. ( Instituto
Tecnoldgico y de Estudios Superiores de Monterrey., 2022)

2.7.4 Actividades y responsabilidades del profesor En el ABP

El profesor a cargo del grupo actia como un tutor en lugar de ser un maestro

convencional experto en el &rea y transmisor del conocimiento. El tutor ayudara a

los alumnos a reflexionar, identificar necesidades de informacion y les motivaré a

continuar con el trabajo, es decir, los guiara a alcanzar las metas de aprendizaje

propuestas.

2.7.5 Caracteristicas del tutor o docente con respecto a su especialidad.

Se considera que el tutor debe:

Tener conocimiento de la tematica de la materia y conocer a fondo los
objetivos de aprendizaje del programa analitico.

Tener pleno conocimiento de los distintos roles que se juegan dentro de la
dinamica del ABP.

Conocer diferentes estrategias y métodos para evaluar el aprendizaje de los
alumnos (lo més apropiado para su especialidad).

Tener conocimiento de los pasos necesarios para promover el ABP, y por
tanto las habilidades, actitudes y valores que se estimulan con esta forma de
trabajo.

Dominar diferentes estrategias y técnicas de trabajo grupal, ademéas de

conocer la forma de dar retroalimentacion al trabajar en un grupo.

2.7.6 Caracteristicas personales del tutor:

Debe estar dispuesto a considerar el ABP como un método efectivo para
adquirir informacién y para desarrollar la habilidad de pensamiento critico.
Considerar al alumno como principal responsable de su propia educacion.

Concebir al grupo pequefio en el ABP como espacio de integracion,
direccién y retroalimentacion. - Debe estar disponible para los alumnos

durante el periodo de trabajo del grupo sin abandonar su papel de tutor.
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e Debe estar preparado y dispuesto para tener asesorias individuales con los
alumnos cuando se requiera.

e Evaluar en el tiempo oportuno a los alumnos y a los grupos vy, estar en
contacto con maestros y tutores del area con el fin de mejorar el curso en
funcién de su relacion con el contenido de otros cursos.

e Coordinar las actividades de retroalimentacion de los alumnos a lo largo del

periodo de trabajo del grupo.
2.7.7 Beneficios del ABP

El aprendizaje basado en Problemas permite obtener diferentes beneficios tanto en el

docente como en el estudiante que es el principal actor en este proceso.

Figura 2:
Beneficios del ABP

Aprendizaje
mas
significativo

Desarrollo de
habilidades del
pensamiento

Desarrollo de
habilidades para el
aprendizaje

Integracion del
conocimiento

Integracion de
un modelo de
trabajo

Nota: Adaptado de “El Aprendizaje Basado en Problemas como técnica didactica”

(http://sitios.itesm.mx/va/dide/documentos/inf-doc/abp.pdf).
(Vicerrectoria y Normatividad Académica y Asuntos estudiantiles, 2014)

Elaborado por: Maria de los Angeles Basantes
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2.7.8 Ventajasy Desventajas del ABP

Tabla 3:

Ventajas y desventajas del ABP

VENTAJAS

DESVENTAJAS

MODELO DIDACTICO DE
APRENDIZAJE BASADO EN PROBLEMAS

Permite un aprendizaje
significativo

Es versatil y se acopla a varias
técnicas que son utilizadas por
los docentes al impartir los
diferentes temas.

Es autébnomo quiere decir que
aplica el aprender a aprender
Mejora la toma de decisiones, la
facilidad de andlisis del
estudiante.

Prepara al alumno para
enfrentarse a retos futuros,
mediante la identificacion, el
analisis y la resolucion de

problemas,

e Algunos estudiantes
expresan su necesidad de
trabajar de manera
individual.

e EI docente es responsable
de tomar esta metodologia
y los cambios que
representa, abriéndose a
nuevas posibilidades de
ensefianza, lo cual puede
llegar a ser incomodo, pero
después de su aplicacion se

puede ver sus beneficios.

Nota: Adaptado de “Aprendizaje Basado en Problemas Ventajas y Desventajas.

(Euroinnova, 2023)

Elaborado por: Maria de los Angeles Basantes

2.7.9 Estrategias y técnicas aplicadas en la investigacion

Una vez que se ha realizado una investigacion sobre las estrategias y técnicas de aprendizaje

que pueden ser utilizadas del Modelo didactico planteado, a continuacién, se describe la

estrategia y la técnica a utilizarse en la presente investigacion, asi como también sus

beneficios.
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Tabla 4:

Estrategias y técnicas aplicadas en la investigacion

ESTRATEGIA

TECNICA

BENEFICIOS

APRENDIZAJE POR DESCUBRIMIENTO

Aprendizaje basado en
problemas

e Posiciona al estudiante como el centro
del proceso mediante el uso de un
modelo did&ctico constructivista.

e EI alumno a través de las
investigaciones y resoluciones de
problemas logra un aprendizaje de
calidad.

e EIl alumno relaciona conceptos, busca
los conocimientos y asimila esa
informacion.

e EIl maestro se convierte en guia en el
proceso de ensefianza.

e Es precisa y eficaz para la asimilacion
de los contenidos que se requieren
trabajar.

e Favorece el desarrollo de habilidades
para el andlisis y sintesis de
informacion.

e Permite el desarrollo de actitudes
positivas ante problemas.

e Desarrolla habilidades cognitivas y de
socializacion.

e Se fomenta el trabajo en equipo.

Elaborado por: Maria de los Angeles Basantes

Conclusion: Un modelo didactico que cuenta con una estrategia y una técnica escogidas de

manera correcta, permite obtener un aprendizaje correcto y de calidad los beneficios que
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nos presenta el aprendizaje por descubrimiento van de la mano con la resolucion de
problemas, los estudiantes entonces podran resolver problemas de la vida diaria y aprender
en el proceso diferentes temas.

La existencia variada de diferentes Modelos Didacticos permite que esta investigacion
genere expectativas a futuro, en donde los estudiantes sean el punto focal del proceso de
ensefianza aprendizaje, para desarrollar nuestra propuesta se aplicara una sinergia entre el
Modelo didactico por descubrimiento y el Modelo didactico de recepcion significativa que
estan relacionados con el constructivismo todos estos apoyados en el aprendizaje basado en
problemas ; pues se les facilitard a los estudiantes material basico referente al tema en
estudio que utilizardn como guia para la solucién del problema planteado con lo cual el
docente es un orientador en el proceso, el estudiante entonces buscara mayor informacion
aplicando su logica sus ideas previas y la necesidad de contar con informacion relevante
aplicando la investigacion en la busqueda de respuestas logicas y soluciones finales

construyendo por si solos una salida eficaz a su problema.

2.8 TIC en la enseflanza mediante laboratorios Virtuales

“Las TIC pueden jugar muchos papeles en la ensefianza y en el aprendizaje de las
ciencias, en particular en el desarrollo de habilidades cientificas: calculo, analisis,
interpretacion, modelizacion, entre otras” (Albert Gras, Cano, Milachay, & Soler
Selva, 2005)

El uso de TIC es innovador y atractivo, para los estudiantes su aplicacion mejora el
proceso y permite interacciones entre docentes y estudiantes lo que propicia un

aprendizaje significativo.

2.9 Entornos Virtuales del aprendizaje

El e-learning no trata solamente de tomar un curso y colocarlo en un ordenador, se trata
de una combinacion de recursos, interactividad, apoyo y actividades de aprendizaje
estructuradas. (Belloch, 2012)
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2.9.1 Laboratorios Virtuales

Segun (Lopez & Morcillo, 2007)”Se entiende por laboratorio virtual un sitio informatico

que simula una situacion de aprendizaje propia del laboratorio tradicional. Los laboratorios

virtuales se enmarcan en lo que se conoce como entornos virtuales de aprendizaje (EVA)”

2.9.2 Ventajas del uso de laboratorios virtuales en el entorno educativo

Entre las ventajas del uso de laboratorios virtuales descritas por (Garcia Alonso,

2018) sobresalen las siguientes:

Disposicién del alumnado al uso de la tecnologia y los dispositivos que esta
incluye.

Mejor desenvolvimiento del alumno en los entornos virtuales.

Permite que los alumnos experimenten sin exponerse a riesgos, en horarios
flexibles.

Menor costo econdmico de uso y mantenimiento que un laboratorio real.
Autonomia en el aprendizaje

Estimula en los estudiantes el deseo de investigar.

No necesitan supervision constante del docente.

Optimiza el tiempo y recursos.

2.9.3 Caracteristicas de los laboratorios Virtuales

Los laboratorios virtuales usan modelos matematicos, mediante algoritmos y

diferentes entradas de lenguaje adaptado para los fines o asignaturas en estudio, por

lo tanto, sus caracteristicas varian a continuacion se describen algunas de estas:

Un laboratorio virtual debe ser Auto contenido es decir contar con material
y guias que expliquen los conceptos en estudio y los procedimientos que se
deben desarrollar para alcanzar los objetivos planificados en la asignatura.
Ser interactivo, para generar un trabajo entretenido y motivador para el
aprendizaje de los alumnos.

Combinar imagenes bidimensionales y tridimensionales que cuenten con
animacion, video y sonido, lo que permitird una mayor aceptacion de los
conocimientos y comprensién de las simulaciones digitales realizadas a

partir de la realidad.
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e Incluir ejercicios, que faciliten el reforzamiento y la evaluacion constante de
los contenidos y procedimientos que van adquiriendo los alumnos

o Utilizar lenguaje sencillo que permita a los alumnos comprender de manera
rapida y sencilla los procedimientos y aplicaciones.

e Es mejor utilizar instrucciones sencillas y claras que permitan que todos los

alumnos, incluso los que tienen NNA, puedan usar las computadoras.

2.9.4 Laboratorios virtuales en el proceso ensefianza-aprendizaje en Ecuador

En el Ecuador, el uso de las herramientas virtuales o TICS se ha desarrollado lentamente
sin embargo a partir del 12 de octubre de 2010 fecha en la cual se dicta una nueva Ley
Orgénica de Educacion Superior (LOES), en cuya disposicion general tercera se
manifiesta que la oferta educativa de las instituciones de educacion superior podra ser
ejecutada en modalidad de estudios presencial, semipresencial, a distancia, virtual, en linea
y otros, debidamente autorizada y regulada por el Consejo de Educacion Superior
(CES). (Asamblea Nacional, 2010).

Una vez aprobada la ley antes mencionada la Plataforma mas utilizada en el pais es
MOODLE que permite dinamizar los procesos de ensefianza aprendizaje es apropiada para
los estudios en linea sin embargo esta no cuenta con laboratorios virtuales; entre las
universidades que han aplicado esta plataforma se mencionan Universidad Central del
Ecuador, Universidad Auténoma de los Andes, Escuela Politécnica del Ejercito entre otras,
la realidad virtual junto con las técnicas de modelado y simulacién se ha convertido

en una herramienta innovadora para el proceso ensefianza-aprendizaje.

En Ecuador es notable el reconocimiento que esta teniendo la ensefianza virtual, por lo
mostrado en diferentes herramientas que ya se encuentran disponibles para diferentes
usuarios, sin embargo, es poco aplicada, algunas universidades la estdn impulsando con
proyectos en curso, incursionando en este ambito con un futuro prometedor. (Zufiiga Andrea
etal., 2019)
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2.10 Plataformas Virtuales de aprendizaje

También conocidas como sistemas de gestion de aprendizaje (LMS, del inglés Learning
Management System), se definen como un grupo de aplicaciones que funcionan en un
entorno virtual CLIENTE — SERVIDOR.

Las plataformas virtuales y su integraciéon en el ambito educativo permiten desarrollar
competencias y destrezas, permiten trabajar en grupo de forma colaborativa, presentar ideas
y respetar las de otros en un medio pluralista y de equidad social. Las plataformas educativas
favorecen el proceso de formacidn virtual. (Cruz, Macias, Viejd, & Chisag, 2020)

Tipos de Plataformas Virtuales de Aprendizaje

Existe una gran variedad de Plataformas Virtuales que permiten desarrollar espacios

académicos en linea, sin embargo, entre las mas populares tenemos las siguientes:

e Moodle
e Blackboard
e Paradiso LMS

2.10.1 MOODLE

Segun la pagina oficial de Moodle (docs.moodle.org) esta es una plataforma de
aprendizaje disefiada para proporcionarle a educadores, administradores y estudiantes
un sistema integrado Unico, robusto y seguro para crear ambientes de aprendizaje

personalizados. (Moodle, s.f.)

En términos mas técnicos, es un sistema web dindmico creado para gestionar entornos

de ensefianza virtual, basado en tecnologia PHP y bases de datos MySQL.

Esta plataforma proporciona un conjunto de herramientas mas flexible para soportar

tanto el aprendizaje mixto (blended learning) como los cursos 100% en linea.

Ventajas de MOODLE

e El primer punto fuerte de Moodle es que es un software libre que se distribuye
bajo la licencia GPL (General Public License). Esto significa que cualquier
persona o institucion puede hacer uso de él y adaptarlo a sus necesidades sin
pagos ni recargos.
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e Esuna Herramienta estable y de confianza,

e Intuitiva y facil de usar, cualquier persona que tenga conocimientos bésicos del
uso de un computador puede acceder y desenvolverse dentro de Moodle.

e Siempre actualizada, Moodle es continuamente revisado y actualizado a las
necesidades del usuario.

e Flexible y personalizable

e Escalable a cualquier Tamafio

e Seguray privada

e Puede establecerse en cualquier idioma.

2.10.2 BLACKBOARD

Es una herramienta de e-learning que permite continuar con tus estudios, desde casa en un
ambiente virtual, disefiado especialmente para profesores y estudiantes.

Nacio en 1997, como resultado de la unidn entre dos empresas estadounidenses preocupadas
por la gestion educativa y de cursos en linea. Comprometida con la educacion, es una de las
compaiiias de aprendizaje online mas antiguas del mercado.

Existe tres tipos de Blackboard:

e Blackboard Learn es un poderoso auxiliar en la gestion del aprendizaje que permite
evaluar y trabajar con alumnos de todo tipo, dentro y fuera del aula de clases. Aparte,
permite acceder a través de dispositivos moviles.

e Blackboard Analytics es un facilitador de estadisticas avanzadas del proceso
académico creado para uso de instituciones educativas que les permite, por ejemplo,
tomar decisiones que fomenten la retencion de la informacién y el éxito estudiantil.

e Blackboard Collaborate es un servidor para realizar conferencias web, ofreciendo

una experiencia de ensefianza y aprendizaje en tiempo real desde dispositivos fijos

0 moviles.

2.10.2.1 Ventajas de Blackboard LMS:

Nos llama la atencion de que algunas herramientas estan pensadas para personas con
vision parcial o limitada; y en general la plataforma tiene una buena experiencia de

usuario.

Intenta generar interacciones entre usuarios, promoviendo la colaboracién de creacion

y complementacion de contenido.
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2.10.2.2 Desventajas de Blackboard LMS:
Es necesarios para poder usar Blackboard LMS tener conocimiento de codigo HTML.

Cuando hay muchos usuarios interactuando en una misma pagina, generalmente

problemas de velocidad o se cae la plataforma.

Pese a que su promesa de valor es que el usuario tenga una buena experiencia de usuario,

la interfaz necesita mejorarse, ya que es muy compleja.

El uso de la plataforma, mas especificamente el uso del salén de clase puede dar la

sensacion de repetitivo y mecanico.

Ha habido problemas de seguridad y fuga de informacion empresarial. (Duran, 2017)

2.10.3 PARADISO LMS

Paradiso LMS es una plataforma de aprendizaje virtual basada en la nube, facil de usar,

rica en caracteristicas, elementos, totalmente personalizable e integrada.

LMS (Learning Management System) fue fundada en el 2007 en Estados Unidos, y tiene
mas oficinas en el Reino Unido, la India, Australia, México y Colombia. Paradise
Solutions ofrece tanto servicios de cursos de E-Learning, como también servicios LMS
con marca blanca incluida para empresas, varios sectores como el de la educacion, el
del sector corporativo, el de la salud o el del gobierno. Tiene un disefio adaptable y
elegante, con lo que puede utilizarse en cualquier dispositivo movil, incluye integracion
a terceros con mas de 100 plataformas y cuenta con soporte para varios lenguajes como

el inglés, espafiol, aleman, francés y portugués.

Paradise Solutions no ofrece un plan de precios establecido. Sus precios son
personalizados en funcién de las necesidades y de los requisitos del cliente, con el fin
de darle al cliente el producto correcto con las caracteristicas que necesita (dependiendo
de lo que necesite el cliente, puede haber extras). Los pagos y las suscripciones se hacen
de forma mensual, aunque también ofrecen la posibilidad de realizar una suscripcion
anual que ofrece un 30% de descuento comparado con la suscripcion mensual.
(Imsfinder, 2023)
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Esta plataforma se encuentra disponible en paises como: Australia, Brasil, Canada,
China, Alemania, Reino Unido, India, Japén, México, Estados Unidos, en Ecuador no
se ha desarrollado hasta la actualidad.

2.11 Anadlisisy eleccion de la Plataforma Virtual

Después del analisis realizado a las diferentes plataformas Virtuales que permiten la
creacion de aulas y medios electronicos de trabajo en linea, se ha elegido MOODLE
como plataforma base en la presente investigacion, esta plataforma es de libre acceso
sin embargo para mayor seguridad en el manejo de informacién personal de los
estudiantes se logr6 una colaboracién entre la Escuela Superior Politécnica de
Chimborazo institucion que permitié el uso de su plataforma MOODLE para el
desarrollo de la presente propuesta.

Figura 3:
Aula virtual MOODLE
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Elaborado por: Maria de los Angeles Basantes
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2.11.1 Distribucién de los contenidos en el Aula Virtual

El material que se cargara dentro de la Plataforma Virtual estara relacionado con el
tema general a tratarse en la investigacion, el Aula Virtual contard con cuatro

bloques mismos que se describen:

Figura 4:
Distribucion de los contenidos del aula virtual

Datos generales
BLOQUE DE Evaluacion Diagndstico
INTRODUCCION Planificacion Curricular
* Foro
BLOQUE 1 PLANTEAR EL . %rggﬁg?glgLPatnmomo Cultural Tangible e
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PROBLEMA » Patrimonio tangible de Riobamba.

* Presentacion del problema a través de un

BLOQUE 2 PROBLEMATICA ~ (i

BUSCANDO SOLUCIONES

» Herramienta web ANIMOTO -
Creacion de una historia a través del

arte del mimo- fotografias
BPLROOQDUUEC§|-OCCROENE '\A/IYOSSJAI\\I » Herramienta Web STO RYBIRD,

DEL LABORATORIO Historia Propia
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con un mensaje o palabra relacionado
al tema.

BLOQUE 4 - ANALISIS DEL -« Entrega de productos finales
APRENDIZAJE PRODUCTOS -« Evaluacién Final
FINALES EVALUACION

Elaborado por: Maria de los Angeles Basantes
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2.12 Herramientas web 2.0

La web 2.0 es el nombre que se ha asignado a un conjunto de recursos dela web interactiva
y colaborativa, estos recursos se caracterizan por ofrecer un doble rol en la educacion el
estudiante puede ser protagonista y publico de la informacién que circula por la web, su
terminologia fue aplicada por Tim O”Reilly quién describio a la web 2.0 como un servicio
de internet que facilita la interaccion en redes sociales y también pueden ser usados en el
aula como wikis, webquest, blog, plataforma, facilitando el aprendizaje personal mediante
la motivacion. (velasco & Lopez, 2020)

2.12.1 Principales beneficios de la Web 2.0 en la educacion

Segun (Garcia, Fenandez, & Montenegro, 2014) Existen una infinidad de beneficios que
ofrece la Web 2.0 dentro de un proceso educativo, en el presente estudio mencionaremos

Unicamente tres de estos beneficios:

Competencias Comunicativas: Leer, escribir, hablar y escuchar; aprender a aprender

y adaptarse a los cambios.

Competencias sociales: Etica, responsabilidad y trabajo ene quipo.

Destrezas de razonamiento: Resolucion de problemas, capacidad critica, logica y

numérica

La web 2.0 ha aportado significativamente en los procesos educativos a nivel mundial,
permitiendo a los docentes mejorar la experiencia de aprendizaje hacia sus estudiantes,
impartiendo actividades ludicas mediante el uso de la tecnologia, lo cual motiva al sector
estudiantil permitiéndoles interactuar desde la comodidad de sus hogares con el resto
del planeta, es importante recalcar que la educacién en linea o virtual a alcanzado mucha
popularidad pues las diferentes circunstancias mundiales como el aparecimiento de
pandemias o la necesidad de estudiar y trabajar al mismo tiempo exige que los procesos
educativos sean modificados de tal manera que el estudiante pueda auto educarse a

través del uso de medios tecnoldgicos.
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2.13 Tipos de Herramientas web 2.0 en la educacion

Los recursos web 2.0 deben cumplir con ciertos pardmetros como poder mezclar, publicar,

compartir relacionarse y cooperar, si falla uno de estos parametros la herramienta no puede

considerarse como 2.0, a continuacion, se mencionan varias herramientas web 2.0 que han

sido muy utilizadas:

Tabla 5:

Herramientas web 2.0 més utilizadas

Caracteristicas Funciones Ejemplos
Blog Orden Diario de e blogger.com
c:;no:oglco de | acontecimientos. . blogsome.co
articuios Exposicion de m
Admite varios .
: . ., e edublogs.or
editores; inclusion contenidos - (textos 'y .g g
de comentarios y | multimedia), noticias, o blogari.net
enlaces inversos. informacion, vinculos o es.wordpress.
Genera RSS para
A com
sindicacion. y Tecursos.
Admite
contenidos
multimedia
Mapas La Exposicion de http://gliffy.com
conceptuale Informacion informacion http://www.mind
se muestra en (textos y 42 com
s editables forma de redes multimedia), ' _
y mapas. vinculos y http://cmap.ihmc
Admite recursos. Us
trabajos Trabajos
cooperativos.
Admite
contenidos
multimedia.
Webquest Orden lineal Guia didactica phpwebquest.org
de las paginas. para trabajos a instantprojects.or
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Admite través de Internet. g

contenidos

multimedia y

vinculos.
Marcadores Ordenacion Lista de favoritos blinklist.com
sociales por etiquetas online del.icio.us
BUsquedas netvouz.com
dirigidas por www.furl.net
usuarios ifavoritos.com

webgenio.com

Nota: Adaptado de “Principales herramientas de publicacion de la Web 2.0”” (Moreno,

2012)

Elaborado por: Maria de los Angeles Basantes

En la actualidad con el avance tecnologico, las herramientas Web 2.0 han ido
evolucionando, sus beneficios son mas amplios, permiten mayor interaccion entre docentes
y estudiantes, e incluso se realizan simulaciones que permiten obtener un aprendizaje mas
realista, segun (Hernandez, 2017) da a conocer varias herramientas web 2.0 que han sido

mas utilizadas en los ultimos afos entre ellas tenemos:

Edmodo. - Es una excelente herramienta para trabajo colaborativo. Con ella puedes crear
grupos, asignar tareas y gestionar el progreso de los alumnos. Esta integrado con Google

Apps, Microsoft, One Note y Office.

Animoto. - Una herramienta muy Util para crear y compartir videos. Animoto te permite
elegir un estilo y una cancién, puedes agregar imagenes, fotos y texto. Es una herramienta

con la cual los estudiantes y tutores no deberian tener ninguna dificultad
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Easel-ly. - Con esta herramienta se puede crear infografias. Elige entre una variedad de
plantillas disponibles o crea tu propia infografia. S6lo debes agregar los datos y utilizar las
funciones de “drag and drop” y en poco tiempo podras compartir tu contenido de forma

visualmente atractiva.

Popplet. - Un “bulletin board” virtual con esta herramienta podras organizar la informacion,
imagenes ideas y representarlas visualmente como en un mapa mental. Puedes conectar un
“popplet” con otro para mostrar relaciones y secuencias. Esta disponible en 10S y en la

Web.

Educaplay. - Aqui podras crear una variedad de material interactivo para tu curso como
crucigramas, sopas de letras, mapas y cuestionarios. Facilmente puedes crear y compartir
material educativo y gamificar el contenido de tu curso. Educaplay tiene tambien un
directorio de material creado por otros maestros al que puedes acceder. Es multiplataforma

y puedes integrar facilmente las actividades al LMS.

Scoop.it. - Una de las mejores herramientas para curar contenido. Puedes descubrir, curar

contenido y agregarle tu propio aporte.

Prezi. - Una herramienta para la creacion de presentaciones. Prezi tiene una variedad de
plantillas y presentaciones que puedes personalizar. Es facil de utilizar y podras crear una

presentacion interactiva en poco tiempo.

2.14 Herramientas web 2.0 utilizadas en la investigacion
El uso de un modelo didactico basado en problemas y la aplicacion de este en un
laboratorio virtual ha incentivado a buscar herramientas web 2.0 que permitan disefiar
un entorno virtual con actividades en linea en las cuales los estudiantes adquieran
conocimientos a través de la resolucion de un problema planteado, utilizando sus
conocimientos basicos, en esta busqueda se han seleccionado tres herramientas que
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permitiran lograr los objetivos planteados en el plan de clase desarrollado para la
presente investigacion a continuacion se describen estas herramientas, sus beneficios

y bondades:

2.14.1 Animoto
Permite crear videos a partir de tus imagenes, te ofrece todo lo que necesitas para
crear tus video estilos, plantillas, texto y hasta musica de fondo, estos videos no
pueden exceder de los 30 segundos, en su etapa gratuita; sin embargo, las opciones
de pago de esta herramienta ofrecen crear videos ilimitados en HD con mayor

cantidad de pistas sonoras y estilos dentro de sus ventajas tenemos:

e Contiene plantillas predisefiadas

e Permite integrar fotos, imagenes, textos, videos y musica.

e Es una aplicacion gratuita por lo tanto nos permite crear un video corto de

30 segundos,

e Permite visualizar la informacion de otros usuarios

e Las creaciones pueden ser publicadas en diferentes medios como YouTube,
Twitter etc.

Existen algunas desventajas entre ellas:
e Se necesita de conexion a internet continua.
e EIl programa esta en internet.
e Tarda un poco en cargar la informacion
(Lopez Y., 2014)
Para poder acceder a la herramienta web 2.0 ingresamos a través de un
enlacehttps://animoto.com/projects, en el cual debemos registrarnos con una

direccion de correo electronico.
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Animoto nos permite elegir dos tipos de creaciones entre ellas:

Animoto 3.- permite crear videos profesionales con nuestra herramienta insignia. Aplique

su marca, agregue voz en off, grabe su pantalla, exporte en 3 formatos y més.

Animoto Memories. - Haz videos de presentacion de diapositivas con nuestro creador

heredado. Convierta fotos y videoclips de sus momentos favoritos en videos panoramicos.

Figura 5:
Pagina Principal de ANIMOTO

VISTA POR ELIGE UNA PLANTILLA

R \uevo

EMPEZAR DESDE EL PRINCIPIO

Nuevo

Popular Descubre las nuevas plantillas anadidas a Animoto

TIPO DE PLANTILLA

Sobre nosotros

Promocion de Amazor HAP|CH

ke el FINANCIALS

Celebraciones -

Edu

Even

Exniicador Felices Pascuas Oferta especial Explicacion divertida del Recomendaciones de
A Diga Hoopy' Easter con un video Mugste su ofena especial conun producto clentes

Dia f dhencia no pueda Musstre sy procucto mienyas Musste 3 sus chentes y comparta o

Lista

Motiva

Narr,

Elaborado por: Maria de los Angeles Basantes
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Figura 6:
Ventana tipos de creaciones ANIMOTO

o MIS VIDEOS  PRECIOS  TUTORIALES CREAR MI CUBNTA W

Elige un creador de videos

n
A
y (] -
ANIMOTO 3
L, [ |

Elaborado por: Maria de los Angeles Basantes

2.14.2 Storybird

Es una herramienta gratuita, disponible en Internet, que permite tanto a nifios como

a adultos crear sus propias historias y acompafiarlas con imagenes.

Figura 7:
Pagina principal storybird

C @ storydud.com/sgaup N2 a MTOA

Registrese para su 7 dias Prucha gratis

Elaborado por: Maria de los Angeles Basantes
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Enlace de acceso: https://storybird.com/signin para acceder Unicamente debemos

registrarnos con una direccion de correo electronico.

Es un programa bastante versatil pues dispone de diferentes versiones para
profesores, alumnos y usuarios regulares. La version para profesores permite
administrar una o varias clases —ingresando ya sea manualmente a cada uno de sus
alumnos o invitandolos a que ellos creen sus propias cuentas—, controlar los accesos

de sus alumnos, calificar, compartir, eliminar e incluso comparar sus trabajos.

El primer paso para crear tu propia historia es seleccionar entre las mas de 500
plantillas disponibles que calcen con el tema del cuento. Una vez seleccionada la
plantilla por medio del boton USE THIS ART el usuario debe escoger el formato

que vaya a utilizar.

Storybird dispone de tres formatos bésicos: Libro largo (con maltiples capitulos),

Libro de iméagenes (varias paginas), y Poema (una sola imagen).

Sin importar cuél de las opciones se seleccione, el programa permite que el usuario
ingrese en cada hoja imagenes relacionadas con la plantilla inicialmente elegida vy,
desde luego, texto. Storybird es bastante intuitivo y fécil de usar, lo que lo convierte
en una herramienta sumamente Util para que los nifios de edad escolar y jovenes

quienes pueden desarrollar su imaginacion y habilidades literarias.

Cada uno de los cuentos creados por el usuario tiene ciertos criterios de privacidad
que se deben crear al momento de grabar el cuento. No es necesario completar cada
trabajo en una sola cesion ya que, si fuera el caso, se lo puede guardar como no
terminado. Sin embargo, si el trabajo ya esta finalizado, las opciones de
almacenamiento permiten activarlo como privado (la Unica opcién para los alumnos)
0 como publico para los profesores que podran compartir sus obras con sus

alumnos).

De manera opcional, el programa ofrece también la posibilidad de incluir una
pequefa resefia del libro, de modo que, quien lo vaya a leer, pueda en 200 palabras

0 menos tener una idea de qué esperar.

El perfil del profesor permite asignar tareas de creacién de cuento con un tema

especifico.
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2.14.3

Por su parte, los alumnos tienen la opcidn de ingresar a su propio perfil, donde veran
sus trabajos en proceso y completados, o a la seccidn clase donde se comparten todos
los trabajos de los compafieros por medio de una biblioteca o desde el listado de

alumnos.

Esta opcion, la de compartir creaciones, permite incluso hacer trabajo colaborativo,
trabajando en grupos para desarrollar un cuento, y darse retroalimentacién entre

alumnos para posibles mejoras.

Storybird ha demostrado ser una herramienta pedagogica que engloba no solo el &rea

literaria sino también el desarrollo emocional y creativo de los nifios y jovenes.

(Bassignana., 2017)

Grafiti Empire

Aplicacion web gratuita de generador de grafiti que ayuda a crear o dibujar

facilmente su nombre o su primer grafiti.

Enlace de acceso: https://www.graffiti-empire.com/

Esta aplicacion permite generar un graffiti de un nombre o palabra contiene letras

bases, y modelos predeterminados.

Los pasos para seguir para obtener un graffiti son los siguientes:

Escribir el nombre o la palabra en el cuadro de texto habilitado

Si las capas de (relleno, realce, contorno, sombra, fondos, etc.) del grafiti no estan
en el orden correcto, simplemente haga clic en el boton Reparar capas del Grafiti, lo
maés probable es que haya ocurrido un problema con la carga.

Para mover letras sueltas o todo el Grafiti, seleccione la parte requerida en el cuadro

seleccionar debajo del area del dibujo.
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4. Haga clic en los colores de las diferentes partes del grafiti debajo del &rea de dibujo

para cambiarlos con el selector de color.

Figura 8:
P&gina principal GRAFFITI EMPIRE

€ 5 C @ gafiv-emprecomy gor Bk »0Q
v
@GRAFFI“ EMPIRE GENERADOR DE GRAFITIS v TUTORIALES v+ COMERCIO v ACCESO v = Q

GENERADOR DE GRAFITIS

labra/nombre

Elige una fuente de grafiti

B A AL W fem

Dale estilo al grafiti

Elaborado por: Maria de los Angeles Basantes
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3.1

3.2

CAPITULO 11
Disefio metodoldgico

Enfoque de la investigacion

La presente Investigacion tiene un enfoque cualitativo y cuantitativo pues se analizara
el alcance de los modelos didacticos tradicionales y directamente el nivel de
aprendizaje de los estudiantes en la asignatura de Educacién Cultural y Artistica
mediante el anlisis de las calificaciones obtenidas en la asignatura, asi como también
se puede describir como una Investigacién explicativa ya que en base a los resultados
obtenidos se podra explicar de qué manera, el uso de laboratorios virtuales y un
modelo didactico basado en problemas en la ensefianza de la Educacion Cultural y

Artistica mejora el aprendizaje de esta asignatura en los estudiantes.

3.3 Linea de investigacion

Tecnologia de la Informacién y Comunicacion

3.4 Relevanciay aplicabilidad de la propuesta.

El tema propuesto en la investigacion permitird determinar si el uso de un modelo
didactico de aprendizaje basado en problemas Yy laboratorios virtuales en el area de
Educacién Cultural y artistica, mejora el aprendizaje de nuestros estudiantes tomando
en cuenta que estos deberan enfrentarse a diferentes actividades en las cuales su
objetivo sera resolver problemas aplicando sus conocimientos adquiridos en los temas
tratados en clase, los aportes que se generan a través de esta investigacion son varios el
primero en mencionarse es el aporte educativo pues permite que tanto docentes como
estudiantes se beneficien en el proceso de ensefianza aprendizaje, minimizando el
tiempo usado para la comprensién de un tema, asi como también se habla de un aporte
tecnoldgico pues se usaran laboratorios virtuales que en la actualidad permiten que
nuestros estudiantes y sus docentes interactien de manera virtual pero sin perder el

sentido pedagodgico y humano del proceso educativo.
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3.5 Disefio de la investigacion

Dentro de la investigaciéon planteada se desarrolla un modelo Cuasi experimental
pues se pondra a prueba una hipotesis planteada mediante la manipulacion de una
variable que debera ser comprobada, por lo tanto, los miembros que forman parte de
la muestra no seran elegidos de manera aleatoria ni al azar, pues el investigador sera
el encargado de escoger su propia muestra en base a sus necesidades, se desarrolla
una evaluacion previa y una evaluacion final con el propdsito de facilitar la

comprobacion de la hipétesis inicial

3.6 Tipos de Investigacion

3.6.1 Por el nivel o alcance

3.6.1.1 Investigacion Diagndstica y Propositiva

Mediante esta investigacion se buscara diagnosticar y resolver problemas al utilizar
modelos didacticos tradicionales de ensefianza en la asignatura de Educacién
Cultural y Artistica mediante la aplicacion de un modelo innovador de aprendizaje
basado en problemas ABP, se realizara una evaluacion inicial que nos dara a conocer
el nivel de aprendizaje obtenido antes de aplicar la propuesta es decir con el método
tradicional y una evaluacion final después de aplicar la propuesta que contiene el

modelo didactico innovador.

Se propone incluir dentro del modelo Didéactico el uso de laboratorios virtuales por
parte de los docentes del area como elemento esencial para la formacion integral de

los estudiantes
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3.6.1.2 Transaccional o transversal

En la investigacion se realizara el analisis de variables recolectando informacion
0 datos en un determinado tiempo de esta manera se analizar el efecto positivo

0 negativo del ABP (Aprendizaje basado en problemas).

3.6.2 Por el lugar

Se determina a la presente investigacion como una Investigacion de Campo pues
su analisis y aplicacion se daré lugar en la Unidad Educativa Pedro Vicente
Maldonado periodo 2021-2022.

3.6.3 Observacion Directa

En la observacion directa se podra determinar que conocimientos tienen los
estudiantes, y mantener una relacion directa con estos por lo cual esta
informacion seré veraz y confiable. (modelo aplicado por el experto del area)
valoracion de la metodologia aplicada y valoracién de expertos a través de

una rubrica de evaluacion.

3.7 Técnicas e instrumentos para la recoleccion de datos

La recoleccion de datos es una parte fundamental en toda investigacion por lo
cual en esta investigacion se ha propuesto aplicar la técnica de recoleccion de

datos a través del uso de evaluaciones una inicial y otra final.

3.7.1 Evaluacion

La aplicacion de las avaluaciones, en el proceso de ensefianza- aprendizaje,
permite al docente o facilitador evidenciar el conocimiento que los

estudiantes poseen en referencia a cierto tema, en la presente investigacion
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se desarrollard dos evaluaciones la primera al inicio del estudio pues los
estudiantes, ya conocen el tema denominado “Cuidado y preservacion del
Patrimonio Cultural Tangible del Ecuador” el cual fue desarrollado con la
aplicacion del Modelo Didactico Tradicional en el cual la docente impartid
el tema en clases con ejemplos y de manera verbal; La segunda Evaluacion
se aplicard una vez que los estudiantes desarrollen y resuelvan el problema
planteado con el tema antes mencionado el cual lo resolveran con la ayuda

de las actividades planteadas dentro del Laboratorio Virtual.

3.8 Poblacién y muestra

3.8.1

3.8.2

Poblacion

El Universo o Poblacion General estd catalogada como poblacion finita y son los
Estudiantes de segundo afio de Bachillerato General Unificado de la Unidad
Educativa Pedro Vicente Maldonado, estudiantes que estan representados en una
cantidad de 276.

Muestra

La muestra sera calculada mediante seleccion no probabilistica por conveniencia es
decir los miembros de la poblacion seran elegidos por el investigador seleccionando
un grupo de estudiantes denominados muestra; esta muestra basada en un juicio

subjetivo en lugar de hacer la seleccion al azar.

El juicio subjetivo aplicado responde a la premisa de que el grupo seleccionado se
encuentra a cargo de la investigadora quién refleja ser la tutora de determinado curso
en la institucion, ademas que su acercamiento y carga académica con este grupo
permite mantener un contacto mas cercano y frecuente lo que permitiria desarrollar
los procesos de inicio, indagacion, aplicacion, desarrollo y evaluacion de la

investigacion con mayor facilidad.

Muestra= 35 Alumnos del segundo afio de bachillerato general unificado paralelo

“D” 20 mujeres y 15 hombres entre las edades de 15 a 17 afios.
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3.9 Técnicas de procedimiento para el andlisis de resultados

3.9.1

Dentro de las técnicas de Procedimiento para el andlisis de resultados, se aplicara o
utilizara el programa SPSS, que nos permitira realizar un analisis de Normalidad, asi
como también permitira escoger el tipo de test que se aplicara tomando en cuenta
los resultados de la Normalidad obtenida, lo cual aportara en el proceso de

comprobacion de la Hipotesis planteada en la presente investigacion.

Sistema de Analisis estadistico con SPSS

SPSS es el acrénimo de Producto de Estadistica y Solucion de Servicios se utiliza
para realizar analisis estadisticos, descriptivos (por ejemplo, medias, frecuencias),
estadisticas bivariadas (por ejemplo, analisis de la varianza, prueba t), regresion, el

analisis de factores, y la representacion grafica de los datos.

Aunque originalmente fue disefiado y nombrado para las ciencias sociales, puede ser
utilizado para muchos tipos de conjuntos de datos experimentales o de observacion,

incluyendo las ciencias ambientales ecologicas y educacionales.

También ofrece estadisticas avanzadas ademas de muchas funciones estadisticas
béasicas, incluyendo la tabulacion cruzada, frecuencias, estadisticas de variables

dobles como las pruebas T y ANOVA, lineal y modelos no lineales.

3.10 Operacionalizacion de variables

Hipotesis general: La aplicacién de un laboratorio virtual fundamentado en el
modelo didactico de aprendizaje basado en problemas incide en el aprendizaje de la
asignatura de Educacion Cultural y Artistica en los estudiantes de segundo de
bachillerato de la Unidad Educativa Pedro Vicente Maldonado en el afio lectivo 2021
—2022.
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3.10.1 Identificacion de Variables

Figura 9:
Identificacion de variables

« Laboratorio Virtual
fundamentado en el Modelo
Didactico Basado en
Problemas

 Aprendizaje de la asignatura
de Educacion Cultural y

Variable Dependiente ~ Artistica.

Elaborado por: Maria de los Angeles Basantes Bafios
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3.10.2 Operacionalizacion de las variables

Tabla 6:

Operacionalizacion de las variables

aprendizaje. (Lopez & Morcillo,
2007)

5.

tema

Evaluacion

Recursos Tecnoldgicos

Likert

VARIABLE CONCEPTO CATEGORIA INDICADORES TECNICAS
CON QUE MIDE
Laboratorio e Resolucién de
Virtual Se entiende por laboratorio virtual problemas. 1. Planificacion del tema | INSTRUMENTOS  PARA
fundamentado en un sitio informatico que simula 2. Definir el objetivo VALORAR UNA
el Modelo una situacion de aprendizaje & Disefio de General HERRAMIENTA
Didactico Basado propia del laboratorio tradicional. . 3. Disefio y presentacion SOFTWARE
Probl actividades CUESTIONARIO
e€n Froblemas Los laboratorios virtuales se virtuales del problema.
enmarcan en lo que se conoce . 4. Analisis del material o Instrumento
sincronas y Cuestionario Escala de
como entornos Vvirtuales de . informacién sobre el Ues
asincronas
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El  aprendizaje  basado en
problemas es un método de
enseflanza  basado en el
constructivismo colaborativo,
autodirigido y de aprendizaje

contextual. (Pérez, 2018)
En este tipo de modelo didactico el

estudiante es el centro del proceso,

y el docente pasa a ser un guia.

Videos Educativos

Actividad Interactiva

Laboratorios Virtuales

Aprendizaje de la

asignatura de
Educacion
Cultural y
Artistica

“El aprendizaje es un cambio
perdurable en la conducta o en la
capacidad de comportarse de
cierta manera, el cual es resultado
de la préactica o de otras formas de

experiencia.” (Schunk, 2012)

«» Conocimiento
«» Habilidades

/7

< Domina los conceptos
relacionados al Arte del
mimo.

¢+ Conoce las caracteristicas
de un mimo.

% Crea una obra artistica

mediante el uso del mimo.

Técnica: Observacion

+«» Instrumento:
Evaluacion Inicial -

Final para  medir

conocimientos

alcanzados.

Elaborado por: Maria de los Angeles Basantes
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CAPITULO IV

4.1 Resultados y Discusion

411

4.2

Anélisis e interpretacion de datos
Evaluacion diagnostica inicial

Para poder llevar a cabo el proceso diagnostico se aplico una evaluacion inicial a los
estudiantes que conforman la muestra en estudio, esto permitié obtener datos
relevantes y relacionados al nivel de conocimientos adquiridos por los estudiantes
en base a los temas trabajados bajo el modelo didactico tradicional en la asignatura
de Educacion Cultural y Artistica esta evaluacion estuvo conformada por preguntas
relacionadas al tema General y los subtemas utilizados en la propuesta de la presente

investigacion.
Interpretacion de resultados evaluacion realizada antes de aplicar la propuesta.
Tabla 7:

Calificaciones Estudiantes antes de la propuesta

Nomina Calificaciones
Alumno 1 6,25
Alumno 2 8,5
Alumno 3 8,25
Alumno 4 6,75
Alumno 5 8,75
Alumno 6 10
Alumno 7 8
Alumno 8 8
Alumno 9 9,5
Alumno 10 7
Alumno 11 7
Alumno 12 10
Alumno 13 6,88
Alumno 14 9,25
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Alumno 15 8,5
Alumno 16 7,25
Alumno 17 9,5
Alumno 18 8,25
Alumno 19 8
Alumno 20 7,5
Alumno 21 10
Alumno 22 8,25
Alumno 23 9,5
Alumno 24 8,25
Alumno 25 8
Alumno 26 7,5
Alumno 27 7
Alumno 28 7
Alumno 29 8,25
Alumno 30 10
Alumno 31 8
Alumno 32 9,5
Alumno 33 6
Alumno 34 6,75
Alumno 35 8

Fuente: Unidad Educativa Pedro Vicente Maldonado.

Elaborado por: Maria de los Angeles Basantes



Figura 10:
Calificaciones estudiantes antes de la propuesta
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Elaborado por: Maria de los Angeles Basantes.

Analisis:

Una vez analizados estadisticamente los datos obtenidos se pudo evidenciar en el
grafico N.° 1 que las calificaciones obtenidas mediante el modelo didactico
tradicional de aprendizaje variaron debido a que el 37,14% de estudiantes obtuvieron
una calificacion de 8 siendo esta satisfactoria, el 22,86 % obtuvieron calificaciones
de 7 siendo poco satisfactorio, dos grupos de estudiantes alcanzaron un 14,29% cada
uno quienes lograron calificaciones de 6 y 9 respectivamente dando un resultado
de insatisfactorio para el grupo de calificaciones sobre 6 y de muy satisfactorio para
el grupo que obtuvo calificaciones sobre 9, asi mismo se observa Unicamente un
11,43% de estudiantes en estudio quienes alcanzaron la calificacion méaxima de 10

determinandose como muy satisfactorio.
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4.3

Interpretacion de resultados evaluacion realizada después de aplicar la

propuesta.

Tabla 8:

Calificaciones Estudiantes después de la propuesta

Nomina Calificaciones
Alumno 1 9,00
Alumno 2 10,00
Alumno 3 10,00
Alumno 4 9,88
Alumno 5 9,25
Alumno 6 9,75
Alumno 7 10,00
Alumno 8 9,75
Alumno 9 10,00
Alumno 10 9,00
Alumno 11 9,88
Alumno 12 10,00
Alumno 13 9,00
Alumno 14 10,00
Alumno 15 9,50
Alumno 16 9,50
Alumno 17 10,00
Alumno 18 10,00
Alumno 19 10,00
Alumno 20 10,00
Alumno 21 10,00
Alumno 22 9,50
Alumno 23 9,50
Alumno 24 9,88
Alumno 25 10,00
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Alumno 26 10,00
Alumno 27 10,00
Alumno 28 10,00
Alumno 29 9,50
Alumno 30 8,75
Alumno 31 10,00
Alumno 32 10,00
Alumno 33 10,00
Alumno 34 9,88
Alumno 35 9,88

Fuente: Unidad Educativa Pedro Vicente Maldonado.

Elaborado por: Maria de los Angeles Basantes.

Figura 11:
Calificaciones estudiantes después de la propuesta
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Elaborado por: Maria de los Angeles Basantes.
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Andlisis:

Una vez aplicada la propuesta de la presente investigacion se pudo evidenciar en el
grafico que las calificaciones registradas después de aplicado el Modelo Didactico
Basado en Problemas y el uso de laboratorios Virtuales presentan una variacion con
menor dispersion ya que el 51% de estudiantes obtuvieron una calificacion de 10
siendo estd muy satisfactoria, el 46 % lograron calificaciones de 9 siendo muy
satisfactoria, un solo estudiante alcanzo el 3% quién obtuvo una calificacion de 8
dando un resultado de satisfactorio, ningun estudiante del grupo muestreado obtuvo
calificaciones menores a 8 por lo que no se contd con porcentajes en estas

categorias.

4.4 Balance general de datos obtenidos a través de las evaluaciones antes y después

de la propuesta

Figura 12:
Balance general a través de las evaluaciones antes y despues de la propuesta.

BALANCE GENERAL DE LAS EVALUACIONES
ANTES Y DESPUES DE LA PROPUESTA
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Elaborado por: Maria de los Angeles Basantes.
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Anélisis:

Se puede evidenciar que al aplicar la propuesta usando un Modelo Didactico basado
en problemas y el uso de laboratorios Virtuales en la asignatura de Educacién Cultural y
Artistica este influyd significativamente en el aprendizaje del cuidado y preservacion del
Patrimonio Cultural Material de la ciudad de Riobamba, debido a que existi6 una
evidente disminucién en el porcentaje de estudiantes con calificaciones menores o
iguales a 7, haciendo una comparacion rapida la diferencia es marcada puesto que de un
37,15 % de estudiantes obtuvieron calificaciones menores o iguales a 7 antes de aplicar
la propuesta y una vez aplicada la misma este porcentaje desaparecié incrementandose
el porcentaje de estudiantes que alcanzaron una calificacion de 10 o muy satisfactoria de
un 11.49% aun51%.

4.5 Comprobacion de Normalidad

Los analisis de normalidad, también Ilamados contrastes de normalidad tienen como
objetivo analizar cuanto difiere la distribucion de los datos observados respecto a lo
esperado si procediesen de una distribucién normal con la misma media y desviacion

tipica.

Tabla 9:

Procesamiento de casos normalidad

Resumen de procesamiento de casos
Casos
Walido Perdidos Total

I Forcentaje I Forcentaje I Forcentaje
DATOS AMTES DE LA 35 100,0% 0 0,0% kL] 100,0%
PROPLIESTA
DATOS DESPUES DE LA 35 100,0% 0 0,0% 35 100,0%
PROPUESTA

Elaborado por: Maria de los Angeles Basantes
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4.5.1 Prueba estadistica de Shapiro- Wilk

La prueba de normalidad de Shapiro-Wilk es aplicable cuando se analizan
muestras compuestas por menos de 50 elementos o también llamadas

muestras pequefias (Amat.J, 2016)

En esta investigacion se cuentan con 35 estudiantes que conforman la
muestra en estudio por lo cual es considerada una muestra pequefia,
aplicando de esta manera la prueba estadistica de  Shapiro — Wilk en el
programa SPSS mismo que al momento de su aplicacion nos emite como

resultado lo siguiente:

Tabla 10:

Pruebas de normalidad

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnoy® Shapiro-Wilk
Estadistico ql Sig. Estadistico al Sig.
DATOS AMNTES DE LA A2 35 ,EUU: G48 35 0&s
FPROPLUESTA
DATOS DESFUES DE LA 283 35 = 001 718 35 =001
PROPUESTA

* Esto es un limite inferior de |a significacidn verdadera.
a. Correccion de significacidn de Lilliefors

Elaborado por: Maria de los Angeles Basantes

Al evidenciar que el Nivel de significancia antes de la propuesta es de 0.099
y después de aplicada la propuesta es de <.001, esto nos indica que los datos
obtenidos de la muestra antes de aplicar la propuesta son datos Normales,
mientras que los datos obtenidos después de aplicar la propuesta no son datos
normales ya que el nivel de significancia es menor que 0.05, por tanto, se
convierten en una muestra no paramétrica, permitiendo de esta manera

aplicar una comparacion de medianas a través del método de Wilcoxon.
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Tabla 11:

Prueba de Wilcoxon - comparacion de medias

Resumen de contrastes de hipétESiS
a,b

PROPUESTAy DATOS DESPUES  relacionadas
DE LAPROPUESTA es igual a 0.

Hipdtesis nula Prugha Sig. Decision
1 La mediana de diferencias entre Prueba de rangos con signo de <001 Rechace la hipdtesis nula.
DATOS AMTES DE LA Wilcoxon para muestras

a. El nivel de significacion es de ,050.
b. 5& muestra la significancia asintdtica.

Elaborado por: Maria de los Angeles Basantes

Tabla 12:

Resumen de la prueba de Wilcoxon

-l total

Estadistico de prusbha
Error estandar
Estadistico de pruebha
estandarizado

Sig. asintdtica (prueba
bilateral)

Resumen de prueba de rangos con signo
de Wilcoxon para muestras relacionadas

as
518,000
53,431
4,754

=, 001

Elaborado por: Maria de los Angeles Basantes

Una vez aplicado el método Wilcoxon y el valor de significancia obtenido es menor

que 0,050 rechazamos Ho a favor de la alternativa y se concluye que si existio una

variacion en los datos después de aplicar la propuesta.

Ho: La variable de Calificaciones obtenidas por los estudiantes antes y después

de la propuesta se ajusta a una distribucion normal
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4.6

4.7

4.8

Ha: La variable de Calificaciones obtenidas por los estudiantes antes y después

de la propuesta no se ajusta a una distribucion normal
Comprobacion de la Hipdtesis de la investigacion

Hipdtesis Ho: La aplicacion de un laboratorio virtual fundamentado en el
modelo didactico de aprendizaje basado en problemas no incide en el
aprendizaje de la asignatura de Educacion Cultural y Artistica en los estudiantes
de segundo de bachillerato de la Unidad Educativa Pedro Vicente Maldonado en
el afo lectivo 2021 — 2022.

Hipdtesis Ha: La aplicacion de un laboratorio virtual fundamentado en el
modelo didactico de aprendizaje basado en problemas incide en el aprendizaje
de la asignatura de Educacion Cultural y Artistica en los estudiantes de segundo
de bachillerato de la Unidad Educativa Pedro Vicente Maldonado en el afio
lectivo 2021 — 2022.

Nivel de significancia

No existe un nivel de significancia estandarizado sin embargo segun (Levin &
Rubin, 2004) Es posible probar una hipotesis con cualquier tipo de nivel de
significancia sea este del 0.01, .10 o 0.50; por lo cual se ha aplicado las pruebas
estadisticas utilizando el 0.005 o 5% de valor de significancia permitiendo un error

del 5% en la aceptacidén y comprobacion de la hipotesis planteada.
Decision estadistica

Una vez realizado en andlisis estadistico tomando en cuenta los valores de
significancia se rechaza la Hipotesis nula aceptando de esta manera la Hipdtesis
alternativa misma que indica que la aplicacion de un laboratorio virtual fundamentado
en el modelo didactico de aprendizaje basado en problemas incide en el aprendizaje
de la asignatura de Educacion Cultural y Artistica en los estudiantes de segundo de
bachillerato de la Unidad Educativa Pedro Vicente Maldonado en el afio lectivo 2021
— 2022, lo cual nos permite cumplir con el tercer objetivo especifico planteado en la
investigacion pues se observay se ha comprobado el beneficio a favor del aprendizaje
en el grupo de estudio, por tanto es recomendable aplicar este modelo de aprendizaje
en conjunto con el uso de laboratorios Virtuales en el proceso de ensefianza
aprendizaje, no solo en la asignatura en estudio sino en el grupo completo de

asignaturas dictadas en el nivel de Bachillerato en nuestro pais.
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CAPITULO V

PROPUESTA ALTERNATIVA
5. Tema de la propuesta

Laboratorio Virtual empleando un Modelo Didactico de Aprendizaje Basado en

Problemas ABP en la ensefianza de la Educacion Cultural y Artistica.
5.1 Presentacion

La presente investigacion tiene como objetivo principal demostrar que el uso
de modelos didacticos novedosos como el Aprendizaje Basado en Problemas y
su fusion con el uso de la tecnologia y los laboratorios virtuales aporta
significativamente en el aprendizaje de la asignatura de Educacion Cultural y
Artistica en los estudiantes de 2do BGU de la Unidad Educativa Pedro Vicente
Maldonado, es por eso que junto con los temas dispuestos por el Ministerio de
Educacién a través del Curriculo General y el Priorizado se ha elegido el tema a
desarrollar para demostrar las hipotesis planteadas, siendo elegido el Cuidado y
conservacion del Patrimonio Cultural material e inmaterial de nuestro Pais como
tema base, se han asignado subtemas como los medios de verificacion entre ellos
el Arte del mimo, creacién de Historias Propias y el Grafiti, temas que nos
aportaran en el proceso de aprendizaje y mediante los cuales los estudiantes
desarrollaran productos finales que permitan encontrar soluciones a la
problematica planteada en base al tema central de la propuesta, la aplicabilidad
del Aprendizaje Basado en Problemas permite desarrollar en el estudiante
habilidades de investigacion, busqueda y comparacion de informacién nueva y
relevante que permita descubrir soluciones alternativas mediante el uso de un
laboratorio virtual que se encuentra conformado por herramientas web 2.0 las
cuales permiten que los estudiantes elaboren sus productos finales herramientas
como ANIMOTO, STORYBIRD y GRAFFITI EMPIRE, que son de féacil
utilizacion y su aplicabilidad en establecimientos Educativos a nivel Nacional es
gratuito, ademas sus especificaciones técnicas permite ser instalados o
desarrollados en los equipos o pc institucionales tomando en cuenta las
especificaciones técnicas o capacidades del equipo informatico con el que se

cuenta en la institucion.
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5.2 Modelo Didactico Propuesto

El modelo Didactico propuesto forma sus bases con las directrices del
constructivismo de Lev Vygotski pues el alumno puede construir el
conocimiento a través de las experiencias propias mejora el aprendizaje que es
el motor del desarrollo del ser humano, tomando en cuenta que su interaccion
con el medio social apunta a una mejora significativa el momento de desarrollar
destrezas y habilidades de vida, ademéas se toma en cuenta también el uso de la
tecnologia que en el siglo XXI que apunta a mejorar la calidad de la educacion
a nivel mundial, aplicar el constructivismo a través de herramientas web junto
con el aprendizaje basado en problemas genera el nuevo Modelo Didactico
planteado en esta investigacion llamado Modelo Did&ctico Basado en Problemas
y los laboratorios virtuales el cual ha sido estudiado en varias areas del
conocimiento pero no muy empleado en el Area de la Educacion Cultural y
Artistica en base a estas especificaciones se desarrolla el modelo didactico que
se describe:
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Figura 13:

Propuesta modelo didactico basado en problemas y el uso de laboratorios

virtuales

MODELO DIDACTICO BASADO EN PROBLEMAS Y EL
USO LABORATORIOS VIRTUALES
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Elaborado por: Maria de los Angeles Basantes
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5.2.1 Desarrollo del Modelo Didactico Propuesto

1) Explorar el Curriculo — Modulo de Introduccion

Nuestro grupo de estudio se encuentra conformado por estudiantes del
Bachillerato General Unificado de la Unidad Educativa Pedro Vicente
Maldonadopor lo tanto se realiza el anélisis de los temas y contenidos
descritos en el curriculoNacional del afio 2016, documento en el cual se
da a conocer la carga horaria asignada a las diferentes asignaturas que
son dictadas en el Bachillerato General Unificado determinandose que la
asignatura de Educacion Cultural y Artistica pertenece al troco comun de
asignaturas y se desarrollaen el 1°Y 2° afio de bachillerato con una carga

horaria de dos horas semanales por cada nivel.

Ademas, es importante mencionar que se incluye a este analisis el
Curriculo Priorizado 2020-2021 emitido por el Ministerio de Educacion
el cual estd elaborado en base al curriculo nacional vigente, expedido
mediante ACUERDO Nro. MINEDUC-ME-2016-00020-A, de 17 de
febrero de 2016 anteriormente mencionado; este curriculo prioriza los
aprendizajes basicos imprescindibles quepermitan la equidad, el acceso a
procesos formativos y educativos posteriores, que eviten las

desigualdades educativas y la exclusion social.

El objetivo de incluir dentro del modelo didactico la exploracion del
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curriculo es dar a conocer a los estudiantes los temas a tratar dentro de la
clase, ademas esto permitird que ellos puedan realizar un pequefio foro
en el cual podrdn exponer su conocimiento basico sobre el tema

expuesto.

Bajo este andlisis a continuacion se describe el contenido del curriculo
priorizadoescogido para la aplicacion del Modelo Didactico basado en

problemas que se desarrolla en la presente propuesta:
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CURRICULO PRIOROZADO
Tabla 13:

Curriculo -Planificacion

AREA DE CONOCIMIENTO: EDUCACION CULTURAL Y ARTISTICA

OBJETIVOS DEL AREA POR NIVEL BACHILLERATO

OG.ECA.2. Respetar y valorar el patrimonio cultural tangible e intangible, propio y de otros pueblos, como resultado de la participacion en procesos de
investigacion, observacion y analisis de sus caracteristicas, y asi contribuir a su conservacion y renovacion.
OG.ECA.7. Crear productos artisticos que expresen visiones propias, sensibles e innovadoras, mediante el empleo consciente de elementos y principios del arte.

CRITERIO DE EVALUACION

DCD POR AREA DE CONOCIMIENTO
PRIORIZADO (APRENDIZAJES IMPRESCINDIBLES)

INDICADOR DE EVALUACION

CE.ECA.5.1. Investiga y expresa puntos de vista
sobre las manifestaciones artisticas y culturales,
interpretando sus usos y funciones en la vida de las
personas y las sociedades, y mostrando una actitud
de interés y receptividad hacia las opiniones ajenas.

CE.ECA.5.2. Reconoce obrasde diferentes
artistas (femeninas y masculinos) y
manifestaciones culturales del presente y del
pasado, valorando la diversidad y la
coexistencia de distintas formas de expresioén, y
colabora en su conservaciény renovacion.

CE.ECAL.3. Planifica, desarrolla y evalla
individualmente y en grupo procesos de creacion
artistica en los que se expresen, comuniquen y
representen ideas, vivencias y emociones.

ECA.5.1.7. Identificar un ambito o forma de expresion artistica de
interés (ceramica, joyeria, mimo, percusion corporal, video arte, etc.),
utilizar recursospara el autoaprendizaje (libros, videos, aprendizaje
entre pares, consultas especialistas) y aplicar los conocimientos y
habilidades adquiridos en la creacion de un pequefio proyecto o
producto artistico.

ECA.5.2.10 Producir grafitis y otras obras de arte urbano utilizando
las técnicas apropiadas y respetando las normativas para utilizar
lugares publicos.

ECA.5.2.2. Representar historias reales o inventadas a través de un
guion grafico, una secuencia sonora, una representacion teatral, una
creacién corporal o un video.

I.LECA5.2.3. Explica  algunas
diferencias que se perciben en la
manera de representar ideas, gestos,
expresiones, emociones 0
sentimientos en obras artisticas de
distintas epocas y culturas, y expresa
situaciones, ideas y emociones
propias en la elaboracion de
producciones artisticas y multimedia.
(1.3, 1.4)

Elaborado por: Maria de los Angeles Basantes
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Una vez identificado el tema y analizado el Curriculo, se propone el problema que se les presentara a los estudiantes a fin de que este

sea resuelto a través del uso del laboratorio Virtual.

Actividad o recurso por utilizar: Este punto se presentard en el Aula Virtual mediante un archivo en formato PDF denominado
PLANIFICACION CURRICULAR DEL CURSO — TEMAS Y SUBTEMAS el cual contiene la descripcion de los temas explorados y

elegidos en el curriculo.
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Figura 14:

Aula virtual planificacion curricular
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Elaborado por: Maria de los Angeles Basantes

2) Plantear el tema

Tema: Patrimonio Cultural tangible e intangible

Problema: Cuidado y proteccion del Patrimonio Cultural tangible

(Edificio delColegio Maldonado Centro)

Planteamiento del problema

Grado de Estructuracion del problema. — El grado de estructuracion del

problema planteado es abierto pues el estudiante ya cuenta con un

conocimiento basico del tema planteado

Grado de direccion del docente. - El docente actuara como guia, y

orientador del aprendizaje.

Objetivo. - Respetar y valorar el patrimonio cultural tangible e intangible,

propio y de otros pueblos, como resultado de la participacion en procesos

de investigacion, observacion y analisis de sus caracteristicas, y asi

contribuir a su conservacion y renovacion.
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Actividad o recurso por utilizar: Lluvia de ideas — Foro

A través de un foro en el Aula Virtual los estudiantes compartiran su opinion
acerca de Qué es Patrimonio Cultural del Ecuador, esta actividad permitira
que los estudiantes tengan su primer acercamiento en el Aula Virtual y

conoceran su funcionamiento.

Figura 15:
Aula virtual foro pagina principal
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Elaborado por: Maria de los Angeles Basantes
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Figura 16:
Aula virtual foro pagina secundaria
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@

Elaborado por: Maria de los Angeles Basantes

Los Estudiantes recibiran una tutoria presencial en la cual el docente dara a
conocer los conceptos basicos referentes al Patrimonio Cultural tangible y la
importancia de la preservacion de este, se analizara la riqueza patrimonial de la
ciudad de Riobamba, asi como el valor cultural que posee el edificio patrimonial
del Colegio Maldonado Centro, esta informacion también constara en el apartado
denominado Mdédulo Presentacion del tema en el Aula Virtual a través de varios

videos que reforzaran los temas expuestos ya en la clase presencial.
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Figura 17:
Conceptos Basicos
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Elaborado por: Maria de los Angeles Basantes

3) Entender el Problema

Para poder plantearles el problema a los estudiantes y que estos trabajen en la
busqueda de soluciones, se dividio en tres grupos a los estudiantes objetos del
estudio GRUPO 1 con 12 estudiantes, GRUPO 2 con 12 estudiantes y un
GRUPO 3 con 11 estudiantes una vez creados los grupos de trabajo se les
plantea a los estudiantes el problema que deberan resolver a través del uso de un
laboratorio virtual que cuenta con herramientas web 2.0 asi también ellos podran
realizar investigaciones en equipo, con la finalidad de que brinden una solucién

eficiente al problema a través de la creacion de un producto final.

Actividad o recurso por utilizar: Dentro del Aula Virtual en el aparatado
denominado PLANTEAR Y ENTENDER EL PROBLEMA, se colgara un video
mediante el cual los estudiantes comprenderan cual es la problematica que deben

enfrentar y a la cual deberan darle soluciones.
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Figura 18:
Aula virtual plantear y entender el problema

PLANTEAR EL TEMA

| PLANTEAR Y ENTENDER EL PROBLEMA
|

'BUSCANDO SOLUCIONES - CREEMOS UN PRODUCTO CON LA AYUDA DE MI LABORATORIO VIRTUAL QUE
PERMITA SOLUCIONAR EL PROBLEMA

Elaborado por: Maria de los Angeles Basantes

Reglas del proceso. — Las reglas para desarrollar el problema son descritas por el
docentede la asignatura en base a la forma de trabajo que se ha venido

desarrollando en el aula de clases.
Problema planteado

Los estudiantes de segundo de Bachillerato paralelo “D” de la Unidad Educativa
Pedro Vicente Maldonado tienen la responsabilidad de planificar y desarrollar
campafas de concientizacion a través de actividades artisticas como el uso del
arte del mimo, la creacion historias propias o un grafiti con la finalidad de que los
alumnos de la instituciony la ciudadania en general comprendan y valoren el
patrimonio cultural tangible de (La edificacién del centenario Colegio Pedro
Vicente Maldonado).

4) Resolver el problema mediante el uso de los subtemas

A través de los subtemas escogidos, los estudiantes realizaran actividades virtuales
en el apartado denominado BUSCANDO SOLUCIONES — CREEMOS UN
PRODUCTO CON LA AYUDA DE MI LABORATORIO VIRTUAL QUE



PERMITA SOLUCIONAR EL PROBLEMA.

Actividad o recurso por utilizar: Dentro del Aula Virtual se cargara los vinculos
de las tres herramientas web que les permitir& generar varios productos finales que
den a conocer un mensaje final o la solucion planteada por ellos al problema
descrito.

Figura 19:
Aula virtual buscando soluciones

BUSCANDO SOLUCIONES - CREEMOS UN PRODUCTO CON LA AYUDA DE MI LABORATORIO
VIRTUAL QUE PERMITA SOLUCIONAR EL PROBLEMA —

0 Elearning anterior.

En esta seccién podremos crear productos con ayuda de las herramientas web 2.0 que nos ayudaran a
concientizar a los estudiantes de la Unidad Educativa Pedro Vicente Maldonado sobre el cuidado y
preservacion de nuestro Patrimonio Cultural material la edificaciéon del centenario Colegio Maldonado
Centro.

Elaborado por: Maria de los Angeles Basantes

5) Actividad Digital Laboratorio Virtual
Pasos para la implementacion del Laboratorio Virtual

El laboratorio Virtual estard compuesto por Herramientas web que permitan obtener
productos finales los pasos que se han llevado a cabo para implementar el laboratorio

virtual fueron:

a) Analisis de los subtemas tratados en la Planificacion Curricular

b) Busqueda de Herramientas web que permitan crear productos a partir de los
subtemas.

c) Eleccién de las Herramientas web gratuitas que permitiran a los estudiantes

crear un producto.
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d) Inclusion de estas Herramientas en el Aula Virtual, dentro del apartado
denominado Laboratorio Virtual.
e) Visualizacion de las Herramientas en el aula Virtual.

Actividad o recurso por utilizar: En el aula Virtual constaran los enlaces de las
herramientas utilizadas dentro del aparatado Laboratorio Virtual:

Figura 20:
Aula virtual herramientas web 2.0 laboratorio virtual

Elaborado por: Maria de los Angeles Basantes

Descripcion de las Herramientas web 2.0 utilizadas

ANIMOTO-Herramienta para crear un video con la ayuda del arte del mimo

Herramienta en la cual el grupo de estudiantes elaborard un video con una
pequefia historia que exprese un mensaje corto a fin de concientizar al pablico
sobre el cuidado y la preservacion del edificio del colegio MALDONADO
CENTRO pues es considerado como Patrimonio Material del nuestra
Provincia ciudad y pais mismo que sera generado mediante el uso del arte del

mimo los estudiantes utilizaran fotos propias o predisefiadas etc.
Pasos para la aplicacion de ANIMOTO

a) Los estudiantes a traves del enlace facilitado son redireccionados a la
pagina web de la Herramienta Virtual, en la cual proceden junto con la guia

de su docente a crearse una cuenta gratuita:
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Figura 21:

# animoto. ki/video-sk _source g _medium=cpc8utm_campaign=ot} g I-brand-animoty googl b t8wtm_ter i xact8utm_content=| C E Q
‘r.?)f?'»"«.NVMOTO CREAR v PLANTILLAS ~ CARACTERISTICAS ~ PRECIOS  APRENDER v ACCESO  REGISTRATE GRATIS
| I
L 4 [ ]
)
7o HAZLO TU MISMO
'} &

* (rea impresionantes
videos en minutos

Unase a millones de personas que craan y compartan videos con nuestro sencillo

creador de videos de arrastrar y soltar,

COMIENCE GRATIS

httpe://animoto.com/sign up

Elaborado por: Maria de los Angeles Basantes

b) Una vez creada la cuenta en los grupos establecidos de trabajo crearan
ideas para la elaboracion del producto final escogeran el tipo de producto
a crear en este caso puede ser un video a través de ANIMOTO
MEMORIES, que facilita la utilizacion de diapositivas:

Figura 22:
Animoto memories

# animoto.com/create & Q

Elige un creador de videos

ANIMOTO 3

Elaborado por: Maria de los Angeles Basantes
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c) A continuacién, escogerdn el tipo de video o su formato, en el cual

trabajaran y plasmaran sus ideas.

Figura 23:
Seleccion formato ANIMOTO

AT (.

T it (W
-dill .y

Elaborado por: Maria de los Angeles Basantes

d) Una vez creada la historia los estudiantes deberan compartir la misma y
descargar el enlace del video o el video para poder colgarlo en la tarea

asignada.
STORYBIRD - Creador de Historia Propia

A través de esta herramienta los estudiantes crearan una Historia propia
relacionada al tema general misma que buscara concientizar al publico sobre
el cuidado y la preservacion del edificio del colegio MALDONADO CENTRO
pues es considerado como Patrimonio Material del nuestra Provincia ciudad y
pais, este producto final serd cargado en el apartado denominado productos
finales como evidencia del trabajo y aplicacion de los conocimientos

adquiridos sobre el tema.
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Pasos para la aplicacion de STORYBIRD

a)

Los estudiantes a través del link facilitado son redireccionados a la

pagina web de la Herramienta Virtual STORYBIRD, en la cual

proceden junto con la guia de su docente a registrarse:

Figura 24:
Inicio storybird

ESCRIA  LEER  ACTIVITIES  PRICING MO

Get started

Choose an illustration Write your story Publish your book

Elaborado por: Maria de los Angeles Basantes

b) Una vez registrados, los estudiantes trabajardn en los grupos

establecidos crearan ideas para la elaboracion del producto final
escogeran el tipo de cuenta con la que se empezara a trabajar en este

caso como Individual/ Estudiante y se empieza con el registro.

Ya ingresando a la herramienta después del registro los estudiantes
escogeran una de las opciones para crear su historia la herramienta nos

brinda las siguientes:

= Libro ilustrado

= Historia de forma larga
= Comics

= Microrrelato

=  Poesia
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Figura 25:
Seleccion formato storybird

Printyour own picture book!

CE o

Wy Tl Tons Sl Dt 0

Elaborado por: Maria de los Angeles Basantes

En base al guion elaborado por el grupo de alumnos se escoge la herramienta
y se inicia el trabajo para la obtencion del producto final al ser una herramienta
gratuita, las plantillas o formatos existentes no son muy variados por lo cual
los estudiantes deberan acoplar las plantillas a su guion.

Figura 26:
Seleccion de plantilla storibird
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Elaborado por: Maria de los Angeles Basantes

104



d) Una vez creado el producto el estudiante deberé descargar el enlace o
el formato PDF y este serd entregado a traves de la tarea asignada al
grupo.

Figura 27:
Descarga producto storybird

Elaborado por: Maria de los Angeles Basantes

GRAFITI EMPIRE - Arte del Graffiti

Esta herramienta que estara habilitada en el Aula Virtual dentro del apartado
BUSCANDO SOLUCIONES — LABORATORIO, permitira a los estudiantes
elaborar una frase que concientice sobre el cuidado y la preservacion del
edificio del colegio MALDONADO CENTRO a través del arte del grafiti, este
producto serd entregado como producto final en formato JPG 0 PNG y servira
como evidencia del conocimiento adquirido y la solucion aportada por el grupo

al problema planteado.
Pasos para la aplicacion de GRAFFITI EMPIRE

Los estudiantes a través del link facilitado son redireccionados a la pagina web
de la Herramienta Virtual GRAFFITI EMPIRE, esta es una herramienta
gratuita, y de facil aplicacion, por defecto su contenido es presentado en idioma

inglés por lo cual la docente guia a los estudiantes a fin de cambiar el idioma
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lo que facilitard en uso de la misma.

Figura 28:
Inicio GRAFFITI EMPIRE

o
-

9 GRAFFITI EMPIRE GENERADOR DE GRAFITIS ©  TUTORIALES ©  COMERGIO ACCESO  CONVERTIRSE EN UN MECENAS © ™=. Q

GENERADOR DE GRAFITIS

PV ¢
v CREAR GRAFITI »
7 B 0

una palabra en el campo de entrada de arriba y haga clic en el botén

graffiti (es decir, relleno, bras, 3D, fondo) no se alinean
simplemente haga ciic en aeglar graffiti". Probablemente haya un

Elaborado por: Maria de los Angeles Basantes

b) Una vez realizado el cambio el estudiante observara y se relaciona con las
opciones de la herramienta, puede escoger el tipo de letra, mostrar u ocultar

las capas del graffiti configurar el color etc.

Figura 29:
Seleccion tipografia graffiti empire
‘ eGRAFFITI EMPIRE csusmumr(:s GRAFITIS TUTORIALES - COMERCIO ~ ACCESO  CONVERTIRSE EN UN MECENAS - ™=, Q
GENERADOR DE GRAFITIS

ek
5% Ao Q58
A& 420 Ase

Dale estilo al grafiti

Elaborado por: Maria de los Angeles Basantes
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c) Al ser la herramienta de uso gratuito el generador de graffiti cuenta con un
aplicador corto de palabras razon por la cual los estudiantes deberan ingresar
su frase palabra por palabra y una vez completa deberan unir la misma en un

solo archivo o imagen.

d) Una vez generada toda la frase, se procede a descargar el graffiti, se lo agrupa

como una sola imagen y se remite a la tarea asignada al grupo 3.

Figura 30:
Graffiti empire

v

9 GRAFFITI EMPIRE GENERADOR DE GRAFITIS v TUTORIALES ©~  COMERCIO v ACCESO  CONVERTIRSE ENUN MECENAS© ™.  (Q

.1)9? ‘\")pl'.‘)
)) ) ) » f}

Mostrar/ocultar las capas de letras Seleccionar elemento para mover:

x|

— SELECCIONE UN ELEMENTO —

|
]

Acciones de lienzo

L <M <M <]

DESCARGAR GRAFITI v

|Es

Elaborado por: Maria de los Angeles Basantes

1) Competencia Social Para poder aplicar una competencia Social, los
estudiantes socializaron en sus grupos de WhatsApp y redes sociales sus
productos finales, con la finalidad de que el resto de estudiantado reciba el

mensaje a favor del cuidado del Patrimonio Cultural material.
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Figura 31:
Socializacion de productos finales

-
B CUIDEMOS NUESTRO CASTILLO
MAGICO - MALDONADO (1).pdf

Elaborado por: Maria de los Angeles Basantes

Figura 32:
Aula virtual productos finales
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e PRODUCTOS FINALES

Elaborado por: Maria de los Angeles Basantes

108



2) Competencia Cientifica — Los estudiantes realizardn investigaciones
personales sobre la Historia del Patrimonio Cultural material e inmaterial de

Riobamba (Edificio del Centenario Colegio Maldonado Centro.

La docente incentiva a sus estudiantes, para que, al realizar su guion del video
con el arte del mimo, su historia propia o su frase, deben investiguen sobre datos
relevantes de la edificacion catalogada como patrimonio para lo cual los
estudiantes tienen acceso a un laboratorio de computo y en grupos realizan las

consultas necesarias mediante el uso del internet.

Figura 33:
Estudiantes aplicando la competenci cientifica

Elaborado por: Maria de los Angeles Basantes

3) Evaluacion Final

A fin de contar con datos cuantitativos que permitan analizar el aporte que se
genera en el proceso de aprendizaje al aplicar un modelo didactico basado en
problemas, se aplica una evaluacion final de 10 preguntas en las cuales se evalua
los contenidos y aprendizajes adquiridos por los estudiantes después de aplicada

la presente propuesta, las notas obtenidas en esta evaluacion.
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Figura 34:
Aula virtual evaluacion final

C @ eleaming.espoch.edu.ec

PRODUCTOS FINALES

EVALUACION

v

Elaborado por: Maria de los Angeles Basantes

Figura 35:
Resultados de la evaluacion final

Elaborado por: Maria de los Angeles Basantes
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4) Respuestas al problema planteado
Los productos finales obtenidos elaborados por los tres grupos de estudiantes
seran compartidos a través de sus redes sociales a fin de concientizar a la
comunidad en general sobre la problemaética resuelta, esta actividad ya no estara
incluida en la investigacion, pues el objetivo es disefiar un modelo didactico el

cual ya ha sido puesto en préactica.

Seréa responsabilidad de los estudiantes divulgar sus productos.
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CAPITULO VI

6. Conclusiones

R

% Se ha disefiado un Modelo Didactico de Aprendizaje Basado en problemas mediante
la utilizacién de un laboratorio virtual conformado por herramientas web 2.0 en la
asignatura de Educacién Cultural y Artistica el cual una vez puesto en préctica nos
ha permitido obtener ciertos resultados importantes en el proceso de ensefianza
aprendizaje.

% Se ha realizado un andlisis comparativo de los diferentes modelos didacticos
existentes, mismos que ya han sido utilizados en el proceso de ensefianza
aprendizaje en la Unidad Educativa “Pedro Vicente Maldonado™ este andlisis nos ha
permitido identificar que dentro de estos modelos didacticos el mas recomendable a
utilizar en la asignatura de Educacion Cultural y Artistica es el modelo Didactico
por descubrimiento pues el estudiante es el principal actor en el proceso de
aprendizaje, dicho modelo tiene bases significativas que parten del aprendizaje
constructivista.

% Se disefid un Aula Virtual con la ayuda de la plataforma Moodle misma que permitio

a los estudiantes trabajar en un ambiente colaborativo y netamente digital, con

espacios en los cuales pudieron brindar su punto de vista convirtiéndose en

protagonistas del aprendizaje.

% A través del Aula Virtual se disefié un apartado denominado Laboratorio Virtual en

*,

el cual se aplico el modelo didactico de aprendizaje basado en problemas, se
presento a los estudiantes una problematica real referente al cuidado y preservacion
del Patrimonio Cultural Material de nuestra ciudad, y en base a los temas ya tratados
ellos a través de investigaciones propias y con la ayuda del laboratorio virtual
elaboraron productos finales que permitieron crear conciencia en la poblacién sobre

la necesidad de preservar el patrimonio.

e

AS

Se pudo determinar que el Modelo didactico Basado en problemas aport6
significativamente en el aprendizaje de la asignatura de Educacion Cultural y
Artistica de los estudiantes de segundo de Bachillerato de la Unidad Educativa Pedro
Vicente Maldonado, puesto que estadisticamente se observo una diferencia en las
calificaciones obtenidas pre y post propuesta, debido a que pre estudio el porcentaje
de estudiantes que alcanzaron una nota excelente fue tan solo del 11,43% en
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comparacion al 51% de estudiantes que obtuvieron una calificacion de excelente
post propuesta, evidenciandose una diferencia de 39,57% de estudiantes que

mejoraron su aprendizaje.
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6.1 Recomendaciones

>

X/
*

L)

X/

7/

Se recomienda que los docentes mantengan actualizados sus conocimientos en el
ambito tecnoldgico pues es necesario que se cuente con habilidades de uso y
manejo de herramientas web, que puedan ser utilizadas en el proceso de
ensefianza, lo cual generard interés sobre la asignatura en los estudiantes.

Una vez realizado el analisis de los modelos didacticos utilizados en el proceso
de ensefianza aprendizaje en la “Unidad Educativa Pedro Vicente Maldonado”,
se recomienda a los docentes aplicar modelos didacticos actualizados en los
cuales los estudiantes tengan un rol mas activo en el proceso.

Se recomienda incluir en las planificaciones docentes el analisis previo de los
modelos didacticos a utilizar en el proceso de ensefianza tomando en cuenta los
temas y la asignatura en desarrollo pues los estudiantes aprenden mas y mejor a
través de su propia experiencia.

Se recomienda a las Autoridades de la Institucion Educativa, tramite ante los
entes reguladores, la implementacion y equipamiento de mejores laboratorios
informaticos, asi como un servicio de internet 6ptimo, que permita mejorar el
aprendizaje basado en tecnologia, tomando en cuenta que a la actualidad los
laboratorios de computo existentes en la institucion son muy basicos y con poca
capacidad.

Es importante recomendar a los entes reguladores de la Educacion en nuestro pais
la necesidad de incluir el proceso de ensefianza aprendizaje, el uso de tecnologia
y laboratorios virtuales que permitan al estudiante practicar, desarrollar y crear
soluciones a problemas reales que existen en nuestro medio.

Una vez que se ha verificado que el Aprendizaje Basado en problemay el uso de
laboratorios virtuales aporta significativamente en el proceso de Aprendizaje de
la asignatura de Educacion Cultural y Artistica, se recomienda a las autoridades
y al personal docente de todas las instituciones de educacion aplicar el modelo

didactico planteado a fin de mejorar el aprendizaje en sus alumnos.
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6.3 Anexos
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