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Resumen

El presente informe de investigacion, desarrollado en la Unidad Educativa Cazadores de
los Rios, la cual se encuentra localizada en el canton Cuenca, se logra plantear
estrategias digitales para fortalecer el proceso de aprendizaje de los estudiantes de sexto
afio de educacion general basica (EBG) en el area de ciencias naturales, por medio del
presente trabajo se determiné el problema de estudio el cual se basa en la falta de
recursos para la ensefianza, la falta de atencion prolongada por la baja motivacion y
consecuentemente la imposibilidad de retener informacion, la cual se ha evidenciado
por medio de pruebas de diagndstico realizada a los estudiantes, ficha de observacién
directa a los estudiantes y a la docente, encuestas. Por ende la implementacion de las
estrategias digitales como la realidad virtual y la plataforma de Cokitos mejoran la
calidad y eficiencia del proceso de ensefianza, de igual manera que personaliza el
aprendizaje adaptandose a los diferentes contenidos y al ritmo de cada estudiante,
ofreciendo una amplia variedad de recursos educativos como las simulaciones las cuales
proporcionan una experiencia mas cercana donde los estudiantes puedan experimentar
situaciones reales de manera segura, desarrollando sus habilidades en la toma de
decisiones, el pensamiento critico y la resolucién de problemas, de igual manera una
buena forma de aprender por medio del juego, cokitos ofrece una gran variedad de
acuerdo a contenidos académicos los cuales ayudan a estimular su desarrollo integral,
logrando llamar su atencion y fomentando su participacion. Por ello, la metodologia
abordada en esta investigacion es mixta misma con un enfoque descriptivo la cual
aborda la metodologia cuantitativa en la recopilacion de datos numéricos por medio de
la técnica de la evaluacion, el instrumento de la prueba de diagndstico y la encuesta, la

metodologia cualitativa se basa en la descripcion de los datos obtenidos a través de un
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analisis no numérico, en este caso la ficha de observacion. Dentro de la implementacion
de estas estrategias digitales en el campo educativo han permitido mejorar la
comprension de los contenidos de manera atractiva, logrando que la informacion sea
relevante para los estudiantes, mejorando su desempefio educativo.

Palabras clave:

estrategia digital, ensefianza-aprendizaje, innovador, realidad virtual, juego.
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Abstract

The present research report, developed at the Cazadores de los Rios Educational
Unit, which is located in the Cuenca canton, manages to propose digital strategies to
strengthen the learning process of sixth year students of basic general education
(EBG) in the area of  natural sciences, through this work the study problem was
determined which is based on the lack of resources for teaching, the lack of
prolonged attention due to low motivation and consequently the inability to retain
information, which has been evidenced by means of diagnostic tests carried out on
students, a direct observation sheet for students and the teacher, and surveys.
Therefore, the implementation of digital strategies such as virtual reality and the
Cokitos platform improve the quality and efficiency of the teaching process, as well
as personalize learning by adapting to the different contents and the pace of each
student, offering a wide variety of educational resources such as simulations which
provide a closer experience where students can experience real situations safely,
developing their skills in decision-making, critical thinking and problem solving,
likewise a good way to learn through the game, cokitos offers a great variety
according to academic content which helps stimulate their integral development,
managing to attract their attention and encouraging their participation. Therefore,
the methodology addressed in this research is mixed with a descriptive approach
which addresses the quantitative methodology in the collection of numerical data
through the evaluation technique, the diagnostic test instrument and the survey, the
qualitative methodology is based on the description of the data obtained through a
non-numerical analysis, in this case the observation sheet. Within the

implementation of these digital strategies in the educational field, they have allowed
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to improve the understanding of the contents in an attractive way, making the
information relevant to the students, improving their educational performance.

Palabras clave:
digital strategy, teaching-learning, innovative, virtual reality, game..
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1. Introduccién

El presente informe de investigacion enfoca positivamente la implementacion de
las estrategias digitales siendo una herramienta fundamental para apoyar el
proceso pedagogico, esencialmente en el area de las ciencias naturales, por
medio de uso de las plataformas digitales los docentes pueden ofrecer un
entorno mas dinamico e interactivo, adaptando las diferentes necesidades
educativas de los estudiantes, lo que facilitan el aprendizaje y lo hace mas
comprensible para los estudiantes de sexto afio de educacion general basica
(EGB) de la Unidad Educativa Cazadores de los Rios, situada en la ciudad de
Cuenca.

Ademas, las plataformas de simulacion cientifica ofrecen una gran variedad de
recursos que permiten personalizar el aprendizaje, fomentando su participacion
y reforzando su comprension de contenidos complejos.

Por ende, el uso de estas estrategias digitales juega un papel crucial en el
desempefio de los estudiantes fomentando el pensamiento critico y la resolucién
de problemas fomentando sus habilidades esenciales en el aprendizaje de las
ciencias naturales, ademas de fortalecer su comprension, se motiva y despierta la
curiosidad cientifica de los diferentes estudiantes, fomentandolo con lo diferente

e innovador como lo es la realidad virtual y juegos interactivos.

Pagina 10 de 48



UNIVERSIDAD POLITECNICA

®'YSALESIANA

2.Determinacion del Problema

El problema determinado dentro de la Unidad Educativa Cazadores de los Rios, situada
en la provincia del Azuay, Cantdn Cuenca, ubicada en la antigua Panamericana y
Victoria del Portere, en el sexto afio de Educacién General Bésica de la jornada
vespertina, fue planteado por medio de una prueba de diagndstico inicial a los 33
estudiantes, profundizando en sus conocimientos dentro del area de ciencias naturales,
verificando sus necesidades y el desconocimiento del tema, a su vez se ha destacado
problemas como la retencion de informacion evidencidndose en las actividades en clase
propuestas por la docente después de la exposicidn de una clase, por medio de una ficha
de observacion directa a los estudiantes se evidencio la falta de atencion, distrayéndose
con facilidad impidiendo que logre realizar completamente trabajos individuales
afectando su aprendizaje, de igual manera la baja motivacidn que tiene los estudiantes,
notandose en su desempefio en la elaboracién de diferentes actividades en el cuaderno y
texto educativo, por ende, muchos de los estudiantes no logran los objetivos escolares
requeridos, de igual forma la falta de recursos educativos y su mantenimiento limita la
calidad educativa de los estudiantes como el uso de laboratorios de computacion, la
ausencia de materiales didacticos y el escaso uso de herramientas digitales como el
proyector y tabletas designadas por el ministerio de educacion para fomentar su
aprendizaje, no logrando satisfacer las diferentes necesidades individuales
evidenciandose en el instrumento de la encuesta dirigida a la docente y en la ficha de
observacién directa, los problemas en la comprension lectora por parte del estudiantado
se evidencia en la prueba de diagnostico y en las actividades en los cuadernos de
trabajo al momento de realizar una actividad, en la cual existe dificultad en comprender

textos cientificos como por ejemplo los tipos de energias, fuerzas, entre otras,
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evidenciandose en las actividades curriculares de la materia de Ciencias Naturales, para
el planteamiento del problema se obtuvo una recogida de datos por medio de los
instrumentos ya mencionados permitiendo obtener los resultados pertinentes para la
elaboracion de este informe de investigacion.

Por ende, se propone la implementacion de la realidad virtual como apoyo pedagdgico
para fortalecer el proceso de aprendizaje de los estudiantes en el area de ciencias
naturales ofreciendo un aprendizaje mas practico y entretenido, donde los estudiantes
mejoraran sus resultados aprendiendo de una manera inmersa disefiado para favorecer
su aprendizaje. De igual manera el uso de kokitos el cual es un buscador de juegos
interactivos educativos diseflados para potenciar sus capacidades cognitivas,
emocionales y linguisticas de los estudiantes donde su aprendizaje se basa en resolver

diferentes problemas fomentando su participacion en el aprendizaje a través del juego.
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3. Marco teorico referencial

“La Unica fuente de conocimiento es la experiencia” (Albert Einstein).

Dicho de otra manera, el verdadero aprendizaje proviene del experimentar
nuevas vivencias, en conocer, en investigar situaciones nuevas en lugar de solo
adquirir informacion sin ninguna relevancia, logrando que el conocimiento se
profundice en la vida de los estudiantes por medio de la practica, permitiéndole
entender de manera mas completa, haciendo que el aprendizaje sea mas

significativo y aplicable a la vida real.

3.1 Fundamentos conceptuales
El marco tedrico referencial se basa en los elementos de estrategias digitales,

recursos para el apoyo pedagogico y el aprendizaje con el objetivo de optimizar
la educacidn de ciencias naturales en entornos digitales a través de la revision de
los diferentes articulos cientificos. No obstante, antes de considerar las
diferentes investigaciones realizadas en el campo de los entornos virtuales para
mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de las Ciencias Naturales, es
necesario considerar algunos conceptos basicos que ayuden a comprender lo que
se discute en las distintas investigaciones.

Las estrategias digitales tienen como fundamento la creacién de un plan que
sirva para lograr los objetivos propuestos o en la resolucion de un problema,
enfocadas en el uso de las tecnologias disponibles, especialmente software, de
tal forma que se logre mejorar el desempefio de los estudiantes orientandolo
hacia la creacion de nuevas ventajas competitivas (UNIR, 2021). Logicamente,

al aplicar esto al contexto educativo, las estrategias digitales cobran un sentido
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diferente, ya que la idea central se encuentra en el mejoramiento de las
condiciones de ensefianza-aprendizaje en las aulas de una institucion educativa.
Dentro del el &mbito educativo las estrategias digitales se involucran en el uso
de herramientas adecuadas, personalizando y colaborando en el proceso de
ensefianza y aprendizaje, contando con plataformas para crear, re disefiar o
solamente practicar contenidos interactivos en linea, de acuerdo con el propdsito
que se desee alcanzar, las cuales se adaptan con facilidad a las diferentes
necesidades educativas, buscando mejorar la experiencia de los estudiantes para
integrar los contenidos de una manera interactiva fomentando su participacion
(Chonata I. , Estrategias Didacticas Digitales como Herramientas de
Autoaprendizaje en Docentes de Educacion Baésica Superior, 2023) . En
consecuencia, el apoyo pedagogico se entiende como el conjunto de estrategias,
métodos y recursos que los docentes puedan utilizar al momento de ensefar
buscando facilitar el aprendizaje las cuales estdn encaminadas a superar
dificultades académicas (Arteaga & Guafia, 2024).

Por ende, el apoyo pedagdgico se refiere al proceso educativo en el que el
docente, actuando como facilitador, emplea diversas técnicas, metodologias y
estrategias para guiar a los estudiantes hacia un aprendizaje profundo y
autonomo. En este proceso, el maestro no solo orienta al alumno a descubrir y
construir su propio conocimiento, sino que también refuerza y retroalimenta
aquellos conceptos que requieren mayor atencion para ser asimilados de manera
efectiva. De esta manera, se fomenta un aprendizaje mas integral y significativo.
Sin embargo, este tipo de aprendizaje presenta riesgos y retos que deben tomarse
en cuenta al momento de usar plataformas o realidad virtual, como la

capacitacion constante, la inversion en Software y tecnologia, problemas de
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desigualdad social fuera de la institucion escolar, entre otros elementos que ya se
vinieron analizando desde la radicalidad tecnoldgica en la que se vieron
involucradas las instituciones educativas por la pandemia global (Burgos,
Véasquez, Lopez, & Adaos, 2020).

Los ultimos conceptos que deben rescatarse antes de revisar algunas
investigaciones realizadas sobre el tema tienen que ver con lo que se denomina
Gamificacion y Aprendizaje Experiencial, ya que estos dos enfoques educativos
son los que sostienen las estrategias digitales de la Plataforma Cokitos y de la
Realidad Virtual.

La Gamificacion se entiende como un conjunto de estrategias de juego para
buscar la persuasion de los estudiantes a la resolucion de problemas educativos
teniendo recompensas como insignias, puntos o escalar niveles, y de esta manera
generar estimulo, participacion, y motivacion para mejorar habilidades vy
destrezas de los estudiantes, y que estos se vayan apropiando de los contenidos
(Valdez, 2022). La Gamificacion tampoco se origina de manera espontanea sino
una serie de estrategias creadas a partir de los avances en los enfoques de
aprendizaje conductista y cognitivista (Borras, 2015) . La idea principal es
generar lo que se denomina motivacion intrinseca, es decir, que los estudiantes a
través del juego busquen por si mismos mejorar sus habilidades y destrezas,
ademaés del conocimiento en si mismo.

Por su parte, la Realidad Virtual tiene como fundamento lo que se denomina
Aprendizaje Experiencial que considera elementalmente una conexion entre
aquello que se ha vivido y lo desconocido para que se pueda concebir nuevos
aprendizajes de manera permanente. En este sentido, el docente requiere inducir

en sus discipulos préacticas que generen experiencias significativas y perdurables
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(Espinar & Vigueras, 2020) . Al igual que en la Gamificacion, el Aprendizaje
Experiencial también mantiene fundamentos de enfoques educativos como el

cognitivismo y el constructivismo.

3.2. Dificultades en el proceso de aprendizaje de Ciencias Naturales.

El proceso de aprendizaje de las Ciencias Naturales presenta diversas
dificultades que han sido documentadas en estudios académicos, afectando la
comprension de los estudiantes como la efectividad de la ensefianza, asumiendo
un enfoque tradicional basado en la memorizacion de los contenidos, impidiendo
el desarrollo de una comprension mas profunda y significativa de los diferentes
contenidos educativos.

Sin embargo, los problemas que mas aparecen en las investigaciones realizadas
tienen que ver con la contextualizacion de lo que se ensefia en las aulas de clases,
ya que se depende mucho de videos explicativos o material impreso, ya que las
salidas de campo requieren una logistica complicada de realizar demasiadas
veces en un afio lectivo cualquiera (Busquets, Silva, & Larrosa, 2016).

Otro de los inconvenientes muy comunes es el uso de los laboratorios, pues
deben wusarse materiales costosos o también existen peligros con su
manipulacion, a méas de la potencial irresponsabilidad de algunos de los
estudiantes al momento de comportarse en el mismo (Zufiga, Dimas, Rodriguez,
& Rendon, 2014).

Finalmente, unos de los problemas légicos es la dificultad de muchas
instituciones educativas para conseguir recursos pedagogicos y didacticos para
que los estudiantes se interesen realmente por las clases, y no sean tan abstractas
0 conceptualizadas puesto que las practicas en los laboratorios o las salidas de

campo son limitadas (Polanco, 2011).
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3.3.Ensefianza de Ciencias Naturales, Estrategias Digitales y Gamificacion

Determinando que las Ciencias Naturales engloban aquellas disciplinas
dedicadas al estudio de la vida en si como la naturaleza, la Biologia, Geologia y
Astronomia. Por ello, estas ramas del conocimiento exploran una amplia gama
de fenébmenos naturales, sus caracteristicas y su interaccion con el entorno,
ademés de examinar la materia, la energia y sus transformaciones, el sistema
solar y sus componentes, la Tierra y sus dindmicas. Aprender sobre estos
fendmenos permite tanto desarrollar una vision global y completa de la
naturaleza, como entender los continuos procesos de cambio en el medio natural.
Al respecto, debe decirse que ya existen plataformas de todo tipo que tienen
como enfoque las Estrategias Digitales y la Gamificacion, con la que se han
tenido experiencias positivas y negativas, tales como la mejor posicién del
docente respecto al estudiantado o dificultades con la carga académica (Morera
& Mora, 2019).

Plataformas como Kahoot o Plickers fueron probadas por diferentes
investigaciones especialmente durante la época del COVID-19 en distintas
escuelas obteniendo como resultado experiencias satisfactorias (Mallitasig &
Freire, 2020) . En otra experiencia en la que se uso la plataforma Geneally, se
pudo observar que la Gamificacion y las Estrategias Digitales influenciaron en la
generacion de creatividad y colaboracion entre compafieros en el area de
Ciencias Naturales (Caiza, 2021). Otra de las plataformas utilizadas con el fin de
lograr un aprendizaje significativo fue Tomi.Digital, que va mas alla de la
Gamificacion sino se transforma en una herramienta completa para generar
entornos de aprendizaje (Carrera, Bonilla, Quintero, Alvarez, & Galeas, 2024).

Desde la pandemia, muchas plataformas se han renovado y actualmente estan
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incluyendo Inteligencia Artificial para mejorar las experiencias de aprendizaje, y
una de ellas es Blooket que permite la Gamificacion a través de la elaboracion
de cuestionarios y juegos competitivos, y en algunas investigaciones se vio una
percepcion positiva de los estudiantes respecto a su uso (Ramos, 2024).

A pesar de que la mayoria de investigaciones muestran resultados positivos, es
necesario mencionar también investigaciones que mostraron las limitaciones de
usar estas plataformas como estrategias digitales de Gamificacion, entre las que
puede establecer lo siguiente: recursos no gratuitos, funciones disponibles
limitadas al pago, recursos en Inglés, nivel de lecciones no adecuado a los
estudiantes, entre otros (Chaparro, Ramirez, Martinez, Ruiz, & Leiva, 2023).

La Plataforma Cokitos al ser un buscador de juegos online, trata de agrupar
juegos de diversa indole, tomados de distintas plataformas, por lo que podria
argumentarse que presenta los elementos positivos y negativos ya analizados en

este analisis bibliografico.

3.4.Ensefianza de Ciencias Naturales, Estrategias Digitales y Realidad
Virtual

El Aprendizaje Experiencial se ha transformado en algo diferente a través de la
Realidad Virtual, que a su vez ha derivado herramientas como la Realidad
Aumentada. Al igual que con las Estrategias Digitales para la Gamificacién, la
Realidad Virtual ha sido desarrollada para el aprendizaje de las Ciencias
Naturales, y fue probada durante la época de la Pandemia y también
posteriormente a esa etapa. Los modelos de Realidad Virtual necesitan de otro
tipo de tecnologia como gafas de realidad virtual y el Software para que
funcione. Sin embargo, se ha realizado investigaciones que han mostrado el

interés y la actitud positiva de los estudiantes para que se realicen innovaciones
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en este sentido (Anta-Yupangui & Verdezoto, 2024) . También debe
mencionarse que las plataformas que proveen del servicio de simulacion tienen
muy poca posibilidad de cambiar los pardmetros de la experiencia simulada y a
veces requiere de que el docente sepa de informética y programacion basica, o al
menos sepa exactamente como funciona el programa (Chaparro, Ramirez,
Martinez, Ruiz, & Leiva, 2023).

Entre las ventajas analizadas sobre la experiencia virtual de los estudiantes, es
posible mencionar el control del experimento a través de la programacion del
mismo, la percepcion del estudiante como algo real, y el ahorro de materiales
fisicos. Las Ciencias Naturales, al pertenecer a un campo experimental, posee un
amplio campo de actividades que pueden realizarse a través de la Realidad
Virtual, como experimentos en laboratorios, conocimiento del cuerpo humano,
viajes por el Universo, visualizacion de entornos naturales, entre otros, lo que
generan el interés de los estudiantes (Trampuz, 2023).

Asimismo, se ha realizado investigaciones con el uso de la Realidad Aumentada
para Ciencias Naturales en los que los estudiantes pudieron interactuar con la
interfaz de manera dinamica, lo que mejora significativamente su interés en lo
gue estan aprendiendo (Mendoza, 2019). Los simuladores de realidad virtual que
se encuentran disponibles en Internet para el aprendizaje de Ciencias Naturales
es sumamente variado y aplicado a diferentes campos, tales como Labster,
Algodoo, ChemCollective, Virtual Modellus, entre otros, los que promueve una
comprension de este tipo de ciencias, y facilitan la comprension de la teoria que
las fundamenta de acuerdo a las investigaciones realizas (Orrego & Aimacaiia,

2024).
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La Realidad Virtual en sus distintas versiones (Realidad Aumentada,
Simuladores, etc.) necesita también del desarrollo y capacitacion del docente
para implantarse en la realidad del aula, y es necesario evaluar su uso de acuerdo
a las necesidades del estudiante, aunque debe decirse que su potencial es

ilimitado (Sousa & Rodrigues, 2021).

3.5.Innovacion, Aprendizaje Significativo y Estrategias Digitales

Considerando todo lo anterior, es necesario establecer que uno de los conceptos
que siempre aparece es el de innovacion educativa, que implica cambios
significativos en la educacién, incluyendo cambios en sus estrategias
pedagdgicas, contenido y materiales, contribuyendo a un aprendizaje
significativo y mejorado. Cuando las herramientas digitales se encuentran
insertas en una estrategia metodoldgica, los resultados tienden a ser mucho mas
integrales, y a veces se obvian enfoques como el del Aprendizaje Basado en
Problemas, el Aprendizaje Colaborativo o el Aprendizaje Invertido, que podrian
darle forma al proceso con las herramientas y las plataformas de gamificacién y
realidad virtual (Burbano, 2024).

En consecuencia, la innovacion no es necesariamente en el campo de la
tecnologia, las plataformas digitales o la realidad virtual, sino en el area de las
estrategias y las metodologias utilizadas, ademas de la manera en la que se guia
el proceso en si mismo. Los entornos virtuales, por ende, cobijan las practicas
con herramientas como la plataforma Cokitos o las de Realidad Virtual, y
podrian crearse en plataformas de libre acceso como Moodle o Google
Classroom (Vargas, Peralta, & Martinez, 2022) . Esta manera mas integral de
comprender el uso de las herramientas digitales como parte de una estrategia

digital facilita mucho la inclusion de los diferentes recursos, y no caer en el uso
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de los mismos, pero atendiendo a las mismas practicas tradicionales de
memorizacion o repeticion como ya se ha podido observar en algunas clases de
Ciencias Naturales en instituciones de educacion primaria y secundaria (Chévez
& Vaca, 2023).

El avance hacia el aprendizaje significativo se transforma en una verdadera
necesidad, pero esto solamente se convertira en una realidad con la propuesta de
herramientas didacticas para la ensefianza-aprendizaje de las Ciencias Naturales,
y en sentido ya existen algunas investigaciones que muestran esta intencién
(Pefaloza, Lozado, & Chuva, 2024) . Sin embargo, entre las limitaciones de
estos intentos, se encuentran precisamente la mera migracion de contenido y
actividades a una plataforma, mé&s no una innovacién de los procesos
metodoldgicos, creando una verdadera estrategia digital educativa (Balladares,
Pazmifio, & Vega, 2023).

Debe enfatizarse que el aprendizaje significativo es un proceso donde relaciona
la informacion ya obtenida para la adquisicion de nuevos conocimientos,
transformando y reajustando ambos mensajes, donde juegan un papel crucial en
la asociacion de nuevas habilidades y retencién de conocimiento, la cual se basa
en una metodologia constructivista que aboga por los estudiantes aprendan a
aprender y no a memorizar.

Esto significa que las plataformas como Cokitos y de Realidad Virtual, debe
utilizarse como una herramienta englobada en una estrategia digital que
solucione algunos de los problemas de aprendizaje que usualmente presentan los
estudiantes de Ciencias Naturales como las dificultades de uso de un laboratorio,
la visualizacion y experimentacion de lo que se aprende, y la escasa motivacion

intrinseca del contenido mismo de la asignatura.
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4. Materiales y metodologia

4.1. MATERIALES:

Para el desarrollo del informe de investigacion se partio principalmente por una
prueba de diagnostico inicial verificando las debilidades y fortalezas de cada uno de los
estudiantes, obteniendo una basta informacion en cuanto a saberes los cuales se
considerd necesarios para iniciar con ideas sobre la propuesta de mejora en el proceso
de aprendizaje.

Contemplando lo anterior, la ficha de observacion a los estudiantes y docentes
del sexto afio de educacion general basica permiti6 documentar los comportamientos
relevantes de acuerdo a las variables de estudio, obteniendo un mayor nimero de datos
reales de acuerdo a su proceso de ensefianza y aprendizaje.

De igual forma la encuesta dirigida a los treinta y tres estudiantes fueron
fundamentales para la recopilacion de nuevos datos y la toma de decisiones,
permitiendo obtener nuevas opiniones de acuerdo a sus necesidades educativas.

Con ello la encuesta dirigida a la docente del sexto afio de educacion general
basica, se determina el uso de recursos o plataformas digitales en el proceso de
ensefianza y la frecuencia con la que da el uso pertinente, recogiendo opiniones sobre
que estrategias digitales han sido efectivas o cree que podran ser para mejorar el
proceso de aprendizaje de los estudiantes.

Finalmente, la prueba de diagnostico final permitié medir el nivel de compresion
de los contenidos trasmitidos a través de las estrategias digitales como la realidad virtual
donde los contenidos fueron transmitidos a través de las gafas de realidad virtual (vr),
celular con internet y videos programados en vr con los contenidos del area de ciencias

naturales de acuerdo al contexto educativo, a su vez la plataforma cokitos, la cual fue de
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gran ayuda para incentivar la participacion de los estudiantes, motivados a aprender por
medio de juegos didacticos, midiendo si nivel de comprension y dominio de los
diferentes contenidos.

Con ello el complemento de los recursos didacticos como computadoras, infocus,
gafas de realidad virtual, plataforma digital cokitos, YouTube, para la imparticion de los
contenidos del area de ciencias naturales como estrategia para fomentar el proceso de
aprendizaje.

4.2. METODOLOGIA:

El informe de investigacion corresponde a un analisis de estudio que asume una
metodologia mixta, misma que une informacion de datos cualitativos y cuantitativos
con un enfoque descriptivo (Hernandez, 2018).

Los métodos cuantitativo y cualitativo se derivan en enfoques de investigacion
que se utilizan para recopilar y analizar informacion de un estudio de caso, pero se
diferencian de su objetivo y procedimiento.

El método cuantitativo se basa en la recopilacion de datos numéricos que pueden
ser analizados estadisticamente, mientras que el método cualitativo se basa en describir
las diferentes caracteristicas a través de la recoleccion de datos no numéricos, a su vez
que amplia los datos obtenidos mediante el método cuantitativo, permitiendo una

comprension mas contextualizada del tema de estudio abordado.

Por ende, el enfoque descriptivo tiene como objetivo observar y describir las
caracteristicas de los métodos cuantitativos y cualitativos permitiendo complementar y
aportar informacion mas clara del estudio de caso.

Dentro de la informacion recabada del instrumento de la prueba de diagnéstico
inicial se dio a conocer que los estudiantes del sexto afio de educacion general basica

(EGB), presentan dificultades para alcanzar la totalidad de sus habilidades, lo cual surge

Pagina 24 de 48



UNIVERSIDAD POLITECNICA

SALESIANA
como nueva interrogante: ;Como fortalecer el proceso de aprendizaje en el area de
ciencias naturales de los estudiantes de sexto afio de EGB de la Unidad Educativa
Cazadores de los Rios del afio lectivo 2024-2025?

De acuerdo a la informacion recopilada a través de una prueba de diagndstico
inicial la cual se aplico a los 33 estudiantes para la verificacion de conocimientos
previos del &rea de ciencias naturales y la ficha de observacion directa a los estudiantes
y docente del sexto afio de educacion general basica (EGB) permitié analizar la

complejidad del proceso de ensefianza y aprendizaje dentro del aula de clase.

De igual manera la aplicacion de la encuesta al grupo de estudio, permitio la obtencion
de informacidn relevante, logrando fundamentar la propuesta de mejora en base a las
estrategias digitales como apoyo pedagdgico para fortalecer el proceso de aprendizaje

del area de ciencias naturales.

Para alcanzar los objetivos especificos de estudio se asume una metodologia
mixta, cualitativa y cuantitativa con un enfoque descriptivo (Hernandez, 2018).

o En el primer objetivo de estudio se requiere asumir el
método analitico permitiendo la verificacion de estrategias digitales de
mejora como apoyo pedagdgico para construir conocimientos por medio
de una prueba de diagndstico, encuesta, entrevistas y ficha de
observacion.

o En el segundo objetivo se requiere el método cuantitativo
basada en la recopilacion y andlisis de datos expresado en numeros
permitiendo la medicion precisa de variables descriptivas, recogiendo

informacidn relevante para alcanzar el objetivo planteado.
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. En el tercer objetivo de estudio a través del método mixto
permitiendo la exploracion de experiencias individuales dentro del grupo
educativo, por medio de la evaluacion a través de la observacion,
cuestionarios (entrevista, encuesta, prueba de diagnostico) para contar
con informacion veridica, permitiendo apoyar, fundamentar y determinar
la propuesta de mejora en el area de ciencias naturales contribuyendo a

una comprensién mas profunda en el campo de estudio.
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5.Resultados y discusién

En este apartado se tabula los datos de la prueba de diagndstico inicial a los treinta y
tres estudiantes de sexto afio de educacion general bésica, verificando los conocimientos

previos y la propuesta de mejora.

5.1. TABULACION DE DATOS DE LA PRUEBA DE DIAGNOSTICO

1. Sefiale la respuesta correcta. .
¢Cuantos huesos tiene el | Porcentaje de ' L't:ral
cuerpo estudiantes
humano?

a) 207 huesos 2
b) 206 huesos 28
c) 306 huesos 3

En la primera pregunta de la prueba de diagndstico, 2 de los 33 estudiantes de sexto
afio de EGB escogieron el literal A, dando el equivalente a un 6%, siendo una respuesta
erronea, 28 estudiantes escogieron el literal B siendo este el literal correcto y con mayor
aciertos, dando un equivalente al 85%, 3 estudiantes escogieron el literal C, siendo este
un literal erroneo, dando un 9%, existiendo un cierto déficit en el desconocimiento de la

asignatura, particularmente en el cuerpo humano.

2. Sefiale el nombre de Ila
siguiente ima~~~ Porcentaje  de
1 estudiantes
a) Fémur 12
b) Peroné 13 -
y:al
¢) Tibia 8 —

En la segunda pregunta de la prueba de diagndstico, 12 de los 33 estudiantes de sexto

afio de EGB escogieron el literal A, dando el equivalente a un 36%, siendo este el literal
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correcto, 13 estudiantes escogieron el literal B, dando un equivalente al 40% siendo este

un literal erroneo, 8 estudiantes escogieron el literal C dando un equivalente a un 24%

siendo este un literal erroneo.

3. Sefiale el literal
correspondiente y escriba los | Porcentaje  de
nombres  correctamente  de | estudiantes
acuerdo con la imagen sefialada
de los oOrganos del cuerpo
humano.

a) Pulmones, intestino grueso,
vejiga, higado, cerebro,
estomago, intestino delgado, | 17
rifiones, esofago.

b) Pulmones, intestino grueso,
vejiga, higado, cerebro,
estomago, apéndice, rifiones, | 6
esofago.

c) Pulmones, intestino grueso,
vejiga, higado, cerebro,
estomago, intestino delgado, | 10
rifiones, traquea.

En la tercera pregunta de la
prueba de diagnostico, 17 de los 33 estudiantes de sexto afio de EGB escogieron el
literal A, dando el equivalente a un 52%, siendo una respuesta erronea, 6 estudiantes
escogieron el literal B siendo este un literal erroneo, dando un equivalente al 18%, 10
estudiantes escogieron el literal C, siendo este el literal correcto, dando un 30%.
Teniendo en cuenta que el 89% de todos los estudiantes no colocaron correctamente los

nombre en el recuadro de la imagen.
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4. Encierre en un circulo los
animales invertebrados.

Porcentaje
estudiantes

de

a) Serpiente 6
b) Lombriz 21
c) Cocodrilo 4
d) Estrella de mar 19

serpiente

12%

En la cuarta pregunta de la prueba de diagndstico, 6 de los 33 estudiantes de sexto afio

de EGB escogieron el literal A, dando el equivalente a un 12%, siendo este el literal

incorrecto, 21 estudiantes escogieron el literal B, dando un equivalente al 42% siendo

este un literal correcto, 4 estudiantes escogieron el literal C dando un equivalente a un

4% siendo este un literal erréneo, 19 estudiantes escogieron el literal D dando un

equivalente al 19% siendo este un literal correcto.

5. Complete las capas de la
tierra segun corresponda.

Porcentaje
estudiantes

de

e) Corteza terrestre 17
f) Manto 11
g) Nucleo 31

corteza
terrestre
29%

manto

10909/

En la quinta pregunta de la prueba de diagnostico, 17 de los 33 estudiantes de sexto afio

de EGB colocaron la numeracién 1 corteza terrestre colocando en el primer espacio,

dando un 29% siendo esta correcta su posicion, 11 de los 33 estudiantes colocaron la

numeracion 5 manto colocando en el segundo espacio dando un 19%, siendo esta su
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correcta posicion, 31 estudiante de los 33 colocaron la numeracion 2 nucleo en el tercer

espacio siendo esta la correcta.

6. Sefale la respuesta correcta,
el 0so es:

Porcentaje
estudiantes

de

a) Carnivoro 5
b) Herbivoro 17
c) Omnivoro 11

En la sexta pregunta de la prueba de diagndstico, 5 de los 33 estudiantes de sexto afio de
EGB escogieron el literal A, dando el equivalente a un 15%, siendo este el literal
erroneo, 17 estudiantes escogieron el literal B, dando un equivalente al 52% siendo este

un literal erréneo, 11 estudiantes escogieron el literal C dando un equivalente a un 33%

siendo este el literal correcto.

7. ¢Cuanto tarda la tierra en
dar la vuelta al sol

Porcentaje
estudiantes

de

a) 30 dias 19
b) 365 dias 5
c) 6 meses 9

En la séptima pregunta de la prueba de diagnostico, 19 de los 33 estudiantes de sexto
afio de EGB escogieron el literal A, dando el equivalente a un 58%, siendo este el literal
erroneo, 5 estudiantes escogieron el literal B, dando un equivalente al 15% siendo este

el literal correcto, 9 estudiantes escogieron el literal C dando un equivalente a un 27%

siendo este un literal erréneo.
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8. Escribir verdadero o falso

segun el enunciado. Porce_ntaje de
estudiantes

Literal

a) Los terremotos son desastres 29 :
48%
provocados por el ser humano.

b) EI fendmeno del nifio es un 27

desastre natural.

En la octava pregunta de la prueba de diagndstico, 29 de los 33 colocaron falso, dando
un 52%, siendo esta correcta, 27 de los 33 estudiantes colocaron en el segundo espacio
la palabra verdadero, siendo este correcto.

Interpretacion de los hallazgos de la prueba de diagnostico inicial: para determinar
las debilidades y fortalezas de los diferentes estudiantes del sexto afio de educacién
general bésica, se partid principalmente del instrumento de la prueba de diagnostico
donde se evalud a los treinta y tres estudiantes, a través de ocho preguntas basicas
aleatorias que se escogio del texto integrado de ciencias naturales, como las partes del
cuerpo humano, los animales vertebrados e invertebrados, las capas de la tierra y los
desastres naturales, contenidos ya expuestos anteriormente por la docente, donde se
evidencio que los estudiantes mantienen un leve conocimiento en el area, de acuerdo a

las preguntas escogidas por los estudiantes determinando un porcentaje bajo.
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5.2.FICHA DEO BSERVACION DIRECTA

Nombre de la variable a ser observada: Variable Independiente, Variable

Dependiente.
Aula: sexto afio de EGB
Fecha: 5 de febrero

Nombre del observador: Erika Pacheco Reinozo

Variable independiente.

UNIVERSIDAD POLITECNICA SALESIANA
MAESTRIA EN INNOVACION EN EDUCACION.

N° | Aspecto Si | No | Aveces | Casi
Nunca
1 Docente saluda a estudiantes al iniciar | x
clase
2 | Explica el objetivo de clase X
3 Realiza una retroalimentacion de la clase X
de ciencias naturales de una manera activa.
4 | La docente incluye en su planificacion el X
uso de recursos tecnologicos.
5 | Su tono de voz es adecuado para que X
escuchen todos sus estudiantes.
6 | Explica los contenidos con ejemplos X
didacticos.
7 La docente diversifica el wuso de X
herramientas o recursos tecnolégicas en su
clase.
8 | Dauso a los laboratorios para enfatizar en X
el &rea de ciencias naturales
9 La docente fomenta el trabajo colaborativo X
a partir de las herramientas o recursos
tecnoldgicos.
Variable dependiente.
10 | Los estudiantes estan motivados durante la X
clase de ciencias naturales.
11 | Los estudiantes se mantienen concentrado X
en la clase
12 | Los estudiantes presentan dificultad al X
momento de desarrollar una actividad en
clase después de la clase expuesta por la
docente.
13 | Los estudiantes presentan interés por el uso | x

de herramientas y recursos tecnoldgicos
para su comprension en el area de ciencias
naturales.
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Interpretacion de los hallazgos de la ficha de observacion: en este instrumento de la
ficha de observacion se identific la variable dependiente en cual enfatiza en los
estudiantes al momento de recibir clases de ciencias naturales, donde presentan
dificultad para realizar actividades, no se mantienen concentrados todo el tiempo lo cual
impide recopilar adecuadamente la informacion, de igual forma de identifico la variable
independiente donde el docente al momento de exponer una clase cuenta como Unico
recurso tecnoldgico un infocus que se encuentra en mal estado impidiendo visualizar
adecuadamente los contenidos y tabletas para evaluar, de igual manera no implementa

los laboratorios para sus clases del area de ciencias naturales.
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5.3. TABULACION DE DATOS DE LA
ENCUESTA DIRIGIDA A LA
DOCENTE

1. ¢Usa algun recurso tecnolégico o
plataforma digital para impartir una
clase de ciencias naturales? Si la

Literal A respuesta es si, enumerar.
100%

a) Sl
El uso de infocus, también uso como

recurso  tecnolégico las  tabletas
La primera pregunta se obtiene un

100% en donde la docente explica educativas que fueron entregadas por el
gue como Unicos recursos es el uso S _
de infocus y tablets para la ministerio de educacion donde cuentan

evaluacion de los estudiantes. _
con apps asignadas y el uso que le damos
Z ¢Cree (ue el USO Ue Tecursos Yy

Blyatorman g Gedenpsdstiaremtyar

la motivacion de los estudiantes?

a) Sl

La segunda pregunta se obtiene un 100% en
donde la docente acepta que el uso de recursos y
100% plataformas digitales puede incentivar la
motivacion en los diferentes estudiantes.

Literal A
100%
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3. ¢Cree que el uso de herramientas
digitales puede ayudar a comprender
mejor los contenidos complejos para
los estudiantes?

N1 |
¢cLa realidad virtual dentro de los

Alanelac

Qg adiieativac Aa
"nus cudlatrvuos Ut CICTIUIAS

La tercera pregunta se obtiene un 100% ena

donde la docente cree que la implementacion de !

herramientas  digitales puede ayudar a
comprender mejor los contenidos complejos
para los estudiantes. _

La cuarta pregunta se obtiene un 100% en donde
la docente estd de acuerdo que el uso de la
realidad virtual como estrategia pedagogica
pueda fomentar el aprendizaje de los estudiantes
dentro del contexto educativo de ciencias

5. ¢Con que constancia da uso de los
laboratorios de computacion para la
exposicion de algun tema del area de

ciencias naturales?

c)Nunca

La quinta pregunta se obtiene un 100% en
el literal C donde la docente nunca hace
uso de los laboratorios de computacion
para la imparticion de alguna temaética del
area de ciencias naturales.
Interpretacion de los hallazg e
instrumento se logro evidenciar que la docente utiliza un infocus y tablets para
actividades del area de ciencias naturales, a su vez que esta de acuerdo en la
implementacién de nuevos recursos tecnoldgicos como las salas de computacion

y plataformas digitales que estén entrelazadas con el area de ciencias naturales,
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de igual manera en el uso de la realidad virtual como estrategia digital para

fortalecer el proceso de aprendizaje del area de ciencias naturales.

5.4, TABULACION DE DATOS DE LA ENCUESTA A LOS

ESTUDIANTES

(Le gustaria hacer uso de los
laboratorios de computacion
para el 4rea de ciencias
naturales?

M a)si @ b)no

naturales, dando como porcentaje el 100%

. Le gustaria hacer uso de
herramientas digitales como
juegos educativos, videos
interactivos para comprender
mejor los contenidos de...
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En la primera pregunta los
treinta y tres estudiantes
escogieron el literal a,
dando a conocer que les
gustaria hacer uso de los
laboratorios de computacion

para el area de ciencias

En la segunda pregunta los
treinta y tres estudiantes
escogieron el literal a, dando
a conocer que les gustaria
hacer uso de las herramientas
digitales como los juegos y

videos interactivos, para



comprender mejor los contenidos de ciencias naturales, dando como resultado el

100% de su aprobacion.

(Conoces las gafas de
realidad virtual?

b) no
39%

a) si
61%

En la tercera pregunta 20 de
los treinta y tres estudiantes
escogieron el literal a, dando
como resultado el
conocimiento de las gafas
virtuales dando un 61%, asi
mismo 13 de los treinta y tres

estudiantes  escogieron el

literal b, demostrando que no conocen sobre las gafas de realidad virtual dando

como resultado el 39%.

;Te gustaria hacer uso de las
gafas de realidad virtual para
conocer mas afondo los
contenidos de ciencias naturales?

a) si
100%

Los treinta y tres estudiantes
escogieron el literal a, dando
a conocer que les gustaria
hacer uso de las gafas de
realidad virtual para conocer

mas afondo los contenidos de

las ciencias naturales, dando como resultado el 100% de su aprobacion.

Interpretacion de los hallazgos de la encuesta a los estudiantes: en este instrumento

se dio a conocer que los estudiantes estan positivamente interesados en conocer y usar

los recursos tecnologicos como la sala de computacion y la realidad virtual y sala de
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computacion como las plataformas digitales como medio de aprendizaje fortaleciendo

los diferentes contenidos en el area de ciencias naturales evidenciandose claramente en

le resultado de la encuesta.

5.5. TABULACION DE DATOS DE LA PRUEBA DE DIAGNOSTICO
FINAL A LOS ESTUDIANTES.

Seinale el nombre de la
siguiente imagen

—3

M a. Fémur
b. Peroné
c. Tibia

sexto afo.

,Cuantos planetas tiene el
sistema solar?
Ma)6

Q@ ...
@, -

Pdgird 356 U€ 48

En la primera pregunta 30 de los 33 escogieron
el literal a) Fémur, siendo esta la respuesta
correcta, dando como porcentaje el 91%, 1 de
los 33 estudiantes escogieron el literal b, siendo
este incorrecto dando como porcentaje el 3%,
de igual manera 2 de los 33 estudiantes
escogieron el literal c, siendo este incorrecto
dando como porcentaje 6%, visualizandose un
gran porcentaje de mejora de los estudiantes de

En la segunda pregunta 3 de los 33 estudiantes
escogieron el literal a, siendo esta erronea
dando como porcentaje el 9%, asi mismo 2 de
los 33 estudiantes escogieron el literal b, siendo
este erroneo, y 28 de los 33 estudiantes
escogieron el literal c, siendo este correcto.



Senale los fenomenos
meteorologicos

= : M a. gas
: - b. lluvia
C. hieve
\ 1 d. tierra

El siguiente enunciado
es verdadero o falso

M 1. verdadero

1 2. falso

Encierre los estados
de la materia.

M a. Liquido,
estatico, solido

M b. Liquido,
gaseoso,
160% metalico
0,
c. Liquido,
solido,

gaseoso
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En la tercera pregunta 4 de los 33 estudiantes
escogieron el literal a, siendo una respuesta
erronea dando como resultado el 6%, 30 de los
33 estudiantes escogieron el literal b, siendo
esta una respuesta correcta, 24 de los 33
estudiantes escogieron el literal c, siendo esta
una respuesta correcta y finalmente 6 de los 33
estudiantes escogieron el literal d, siendo esta
una respuesta incorrecta.

En la cuarta pregunta 19 de los 33 estudiantes
colocaron la palabra verdadero siendo esta la
respuesta correcta dando como resultado el
58%, y 14 de los 33 estudiantes colocaron la
palabra falso siendo esta una respuesta erronea
dando como resultado un 42%.

En la quinta pregunta 33 de los 33
estudiantes escogieron el literal ¢, siendo
esta la respuesta correcta dando como
resultado el 100% correcto.
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] En la sexta pregunta en la
Relacione segun corresponda primera imagen los 33
estudiantes  colocaron la
palabra mamiferos acorde a
la imagen siendo esta la

1. respuesta  correcta dando
mamiferos como resultado el 25%, en la
25% segunda imagen 17 de los 33
estudiantes  colocaron la
palabra réptiles siendo esta
correcta, dando el 13%, en la

4. peces 7 vatities tercera imagen 16 de los 33
25% 13% estudiantes  colocaron la

‘ palabra anfibios siendo esta
correcta dando un 12%

. mamiferos

T 2. reptiles .
3. anfibios . correcto, en la cuarta imagen
12% S-aniibics los 33 estudiantes colocaron
4. peces la palabra peces siendo esta
5. aves correcta dando como

resultado el 25% y finalmente
la ultima imagen los 33 estudiantes colocaron la palabra aves siendo esta correcta y
dando como resultado el 25% siendo esta una respuesta correcta.

Interpretacion de los hallazgos de la prueba de diagnéstico final: en este
instrumento se logré implementar parte de la primera prueba de diagndstico inicial
combinando con nuevos temas expuestos a lo largo del ciclo escolar los cuales fueron
emitidos a través de plataformas digitales educativas como la herramienta cokitos la
cual fue de gran ayuda, ya que mantuvo al estudiantado atento y motivado por medio
del juego, a su vez videos en los laboratorios de computacion en gran tamafio y con
buena audicion, por ende el uso de la realidad virtual un nuevo recurso en la vida
educativa de los estudiantes siendo este el incentivo educativo que ayudo a mejorar su
proceso de aprendizaje reforzando contenidos complejos, motivando su aprendizaje por
medio de experiencias Unicas y diferentes en las cuales eran ellos los principales actores

de su aprendizaje.
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6. Conclusiones

La resolucion del presente informe de investigacion resalta la importancia del uso de las
estrategias digitales, esencialmente en el uso de la realidad virtual y la plataforma
digital educativa de cokitos como apoyo pedagdgico para el fortalecimiento del
aprendizaje en el area de las ciencias naturales en los estudiantes de sexto afio de
educacion general basica de la unidad educativa ya mencionada, permitiendo dar un
enfoque innovador, logrando satisfacer las necesidades educativas del estudiantado.
Mejorando significativamente su comprension sobre los temas educativos y el
fortalecimiento de la retencién de informacion, logrando fomentar notablemente su
participacion y el desarrollo de habilidades digitales junto con el pensamiento critico

para la resolucion de problemas.
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