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RESUMEN EJECUTIVO
La investigacion tiene como objetivo de estudio el “Entorno Virtual y el Aprendizaje
Significativo de los Estudiantes de Bésica Media en la Unidad Educativa Cristobal Colon
en el Canton Salcedo Durante el Covid-19”, para poder desarrollar el mencionado trabajo
se recurrio la utilizacion de los diferentes métodos que permiten recoger la informacién
para realizar el estudio de las variables propuestas y poder dar el sustento a la
investigacion. Es por ello que la metodologia que se utilizo es de tipo cuali-cuantitaiva,
con ayuda del uso de investigacion de campo y de bibliografia. La muestra que se pudo
recopilar en este trabajo son de 31 estudiantes los cuales se les aplico los dos test creados
por la investigadora, el primero el cuestionario de aprendizaje significativo y el otro el
cuestionario de entorno virtual. Se logro tener datos reales a través de la aplicacion
utilizando la aplicacién en linea de Google forms, ademas de esto se cred una guia de
estrategias para poder ayudar a los docentes y a los alumnos para poder tener un

aprendizaje significativo con el entorno virtual.

Palabras Clave: Aprendizaje Significativo, Entorno virtual, Ausubel, Cuestionario,

estrategias, plataformas.
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ABSTRACT
The research aims to study the "Virtual Environment and Significant Learning of High
School Students in the Cristébal Colén Educational Unit in the Canton Salcedo During
the Covid-19", in order to develop the aforementioned work, the use of the different
methods that allow to collect the information to carry out the study of the proposed
variables and to be able to support the research. That is why the methodology used is
qualitative quantitative, with the help of field research and bibliography. The sample that
could be collected in this work is of 31 students who were applied the two tests created by
the researcher, the first the meaningful learning questionnaire and the other the virtual
environment questionnaire. It was possible to have real data through the application using
the Google forms online application, in addition to this, a strategy guide was created to

help teachers and students to have meaningful learning with the virtual environment.

KEY WORDS: Meaningful Learning, Virtual environment, Ausubel, Questionnaire,

strategies, platforms.
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CAPITULO |

MARCO TEORICO

1.1 Antecedentes Investigativos

Existen diferentes estudios relacionados con el tema “Entorno virtual y el aprendizaje
significativo”, los cuales nos han facilitado recolectar informacion relevante que permitan
conocer como se desarrolla el entorno virtual en el aprendizaje significativo por lo que

mediante una revision bibliografica se han encontrado los siguientes articulos.

En Perd, el autor (Ambrosio, 2017) desarrollo un estudio sobre el “Uso de Plataforma
Virtual para el Aprendizaje Significativo del curso Series y Transformadas de los alumnos
de la Facultad de Sistemas y Electrdnica de la Universidad Tecnologica del Pera” la cual
la investigacion tuvo como objetivo determinar el aporte de la plataforma virtual
“Nimbus” en el aprendizaje significativo, se utilizd organizadores previos que se puso a
disposicion de la poblacidn, los materiales que se utilizaron fueron de tipo introductorio y
contextual los cuales fueron presentados antes de cada clase.

Se tomo como poblacion a los estudiantes inscritos en el curso de Series y Transformadas
los cuales son 50 alumnos, distribuidos en dos aulas de 25 estudiantes por otra parte el
enfoque de esta investigacion es cuantitativo debido que representa un conjunto de
procesos rigurosos y no se puede saltar ningun paso. Tiene como resultados que el uso de
la plataforma virtual “Nimbus" se relaciona positivamente con el aprendizaje significativo

con un 95% de confiabilidad.

En México en el estado de Yucatdn se analizd sobre el tema “Entorno virtual de
aprendizaje: una herramienta de apoyo para la ensefianza de las matematicas”, esta
investigacion tuvo como objetivo disefiar un entorno virtual de aprendizaje guiado por la
plataforma Moodle la cual sirvié de apoyo para la ensefianza de las matematicas. Esta
investigacion toma como muestra el nivel de educacién secundaria en el estado de
Yucatan, donde se cred un sistema educativo para que los estudiantes puedan captar su

atencion, motivarlos e interesarlos en el uso de SGA para que asi los estudiantes puedan



construir un aprendizaje significativo desarrollando habilidades matematicas que les
permitan continuar mejorando sus conocimientos en grados posteriores. Tras la creacion
del sistema de gestion de aprendizaje Moodle da como resultado de que es una plataforma
virtual abierta y de libre acceso el cual puede ser utilizado gratuitamente con fines
educativos y psicopedagdgicos, esta puede ser usada en 50 idiomas y les permite crear
espacios educativos e innovadores para que los estudiantes puedan captar su atencion e
interés (Carrillo, 2018).

En 2019, en Venezuela, se investigd acerca de “Implementacion de un entorno virtual en
el proceso de ensefnanza aprendizaje investigacion de la asignatura “Histotecnologia I11”
se observa que la investigacion describe la experiencia en la implementacion del entorno
virtual de aprendizaje con la finalidad de fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje-
investigacion en la carrera de Histotecnologia, en el que tuvo un enfoque mixto con un
nivel descriptivo con el objetico de identificar y analizar sus rasgos mas importantes,
teniendo en cuenta una poblacion de 38 participantes de la asignatura Histotecnologia. Por
lo que disefiaron un aula virtual analizando el entorno virtual de aprendizaje bajo la
supervision y respaldo de la plataforma Moodle, lo que da como resultado que el 81,5%
de los estudiantes estuvieron activos durante todo el semestre en el ingreso a aulas

virtuales, visualizacidn y descargas de recursos digitales (Rodriguez & Manaure, 2019).

En Ecuador, se realiz6 el trabajo de investigacion de (Romero, 2019 ) con el tema
“Entornos Virtuales de Aprendizaje y su Rol Innovador en el Proceso de Ensefianza”, esta
investigacion tuvo como necesidad aplicar estrategias innovadoras para que proporcionen
una serie de competencias que puedan fomentar en los estudiantes de manera critica y
reflexiva conocimientos elementales en diferentes &mbitos. Ademas, los avances con la
tecnologia son de mucho impacto ya que se pueden crear diferentes plataformas virtuales,
por ello pretenden analizar estrategias y metodologias que favorezcan su potencial y un

mejor aprendizaje significativo.

El método utilizado en la investigacion es cualitativo ya que analizo la realidad abordada
donde se cred una encuesta la misma que fue aplicada a 100 estudiantes que cursan
bachillerato en la Unidad Educativa Ambato, pretendiendo describir actitudes de

2



estudiantes al utilizar aulas virtuales. Como resultado tras la encuesta aplicada se ha
determinado que la calidad educativa no depende de la tecnologia empleada si no de los

métodos o estrategias que se utilicen en el refuerzo de conocimientos.

En 2021, se realiz6 un estudio sobre “Entornos virtuales y la influencia en el aprendizaje
significativo de los estudiantes de una Unidad Educativa de Ecuador, 20207, esta
investigacion se baso en analizar la influencia que existe entre los entornos virtuales y el
aprendizaje significativo, tiene una metodologia cuantitativa la cual le permitié conocer
el impacto que tiene el implementar un entorno virtual de aprendizaje. Ademas, se ha
tomado como muestra a 210 estudiantes de un curso de inglés y 5 docentes por lo que dio
como resultado que hay indicadores positivos sobre el acceso de estudiantes en el entorno
virtual lo que permite que el uso de las tics, favorece al desarrollo de sus conocimientos
debido a que los estudiantes se abren a un nuevo mundo de tecnologia creando y
conociendo que el medio y los navegadores de internet no solo les permite explorar en
redes sociales si no que les permiten crear areas virtuales de aprendizaje para sus
estudiantes. (Pibaque, 2021)

En Ecuador, los autores (Pastora & Fuentes, 2021) investigaron sobre “La planificacion
de estrategias de ensefianza en un entorno virtual de aprendizaje”, esta investigacion tiene
como objetivo analizar la importancia de planificar estrategias en el entorno virtual de
aprendizaje, donde la educacién presencial queda suspendida por emergencias de salud y
avances tecnoldgicos. Por otra parte, se maneja desde un método cuantitativo mediante
una investigacion descriptiva con un disefio documental donde se utilizaron encuestas que

le permitid el analisis estadistico.

Tiene como poblacion a 7 docentes seleccionados internacionalmente de la Universidad
Tecnologica Israel del Distrito Metropolitano de Quito los cuales nos permitirdn conocer
el criterio en base a las estrategias de ensefianza. Lo cual da como resultado que el 71,43%
de los docentes estan cursando por estudios de postgrado y en maestrias, mientras que el
28,57% han logrado el grado académico PhD. Ademas, segun esta investigacion
demuestra que el 100% de docentes encuestados implementan nuevas estrategias para

favorecer en el proceso de ensefianza-aprendizaje en el entorno virtual.
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En 2020, en Ecuador se desarrollé una investigacion de los “Estudiantes de un plantel
educativo secundario del sur del Ecuador y un Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA):
Impacto de su implementacion”, la presente investigacion tiene como objetivo examinar
el entorno virtual y las cualidades que tienen las plataformas virtuales (EVA), para asi
determinar si existe calidad en las evaluaciones en linea y oportunidades de mejorar su
rendimiento académico. Por lo que tienen un enfoque cuantitativo de tipo exploratorio
para conocer la percepcion de los estudiantes al utilizar plataformas virtuales (Urdiales et
al., 2020).

Como muestra se ha tomado a 64 estudiantes los cuales han respondido a las encuestas
aplicadas en la investigacion arrojando como resultado que las plataformas virtuales han
sido muy favorables en el aprendizaje, pero la falta de recursos tecnoldgicos ha causado

perdida de conocimientos en estudiantes.

En 2020, se realizo una investigacion sobre “Por una Educacion Fisica virtual en tiempos
de COVID”, la presente investigacion tiene como objetivo realizar un estudio detallado
sobre diferentes investigaciones cientificas referidas a la educacion en linea y aplicacion
de TICs, pretendiendo obtener un aprendizaje significativo desde la virtualidad. Por lo que
esta investigacion esta inclinada hacia un enfoque mixto basandose en experiencias ya
vividas en la educacion a distancia. Como muestra se han tomado investigaciones halladas
en diferentes repositorios y articulos cientificos creados por docentes y psicélogos lo cual
al analizar las investigaciones indagadas dan como resultado que solo el 37,2% de los
hogares tienen una buena conexion y que muchos nifios durante la pandemia no
fortalecieron sus conocimientos debido a la falta de recursos tecnolégicos (Posso et al.,
2020).

En Ecuador en 2020 se realizé una investigacion sobre el tema “Educacion virtual en
tiempos del covid-19 desde la perspectiva socioecondémica de los estudiantes de la
Universidad Estatal del Sur de Manabi del canton Jipijapa”, la presente investigacion tiene
como objetivo el estudio de la educacion en tiempos de pandemia desde una perspectiva

socioecondmica de los estudiantes. La metodologia aplicada en esta investigacion es desde



un enfoque cualitativo, con un alcance argumentativo exploratorio el cual ha permitido

obtener datos veridicos mediante la aplicacion de encuestas (Vasquez et al., 2020).

Como muestra se han tomado a 228 estudiantes y docentes los mismos que dieron como
resultado que para el desarrollo de su educacion virtual los estudiantes utilizan sus
celulares ya que no cuentan con una posicion econdmica estable para solventar sus
necesidades. Ademas, los docentes mencionan que la educacion virtual es muy diferente
a la presencial debido que tuvieron que capacitarse en el manejo de plataformas virtuales

para favorecer el aprendizaje significativo.

En 2020, el autor (Aguilar, 2020) investigo sobre “El aprendizaje en escenarios
presenciales al aprendizaje virtual en tiempos de pandemia”, la presente investigacion
tiene como objetivo analizar la educacion presencial y la virtual en tiempos de pandemia,
por lo que propone conocer la realidad de los estudiantes en este nuevo sistema educativo.
Esta investigacion es descriptiva debido que se puntualiza aspectos educativos y sociales
que han ocurrido en dmbitos virtuales, ademas es bibliografica-documental ya que se

indago en base a la experiencia del contexto social.

Por lo que el presente trabajo se divide en cinco partes como son describir la importancia
de la educacion virtual, narrar el aprendizaje en aulas virtuales, reflexionar sobre las
desventajas del aprendizaje virtuales y finalmente presentar retos del aprendizaje virtual,
lo que género como resultado que el aprendizaje virtual es un reto educativo y que ademas
el uso correcto de los recursos tecnoldgicos en el proceso de ensefianza aprendizaje genera

autonomia y criticidad.

De la informacién obtenida a partir de los textos consultados se utilizaron los aspectos
relacionados con el aprendizaje significativo y el entorno virtual. Adicionalmente, se
identifico que existen vacios en la literatura relacionados con el aprendizaje significativo
y el entorno virtual, debido a que los estudios analizados y recopilados se refieren a una
educacion presencial. Asi pues, esta investigacion pretende aportar al estudio del

aprendizaje significativo y el entorno virtual con una guia de estrategias metodologias que



permitan un mejorar el aprendizaje significativo a través de actividades relacionadas con

el entorno virtual.

1.2 Descripcion del cumplimiento de los objetivos

Objetivo General

e Analizar la incidencia del entorno virtual en el aprendizaje significativo de los
estudiantes de Basica media en la Unidad Educativa Cristobal Coldn en el Canton
Salcedo durante el COVID-19.

Se cumplira este objetivo mediante el analisis detallado de la aplicacién de los test
validados los cuales nos permitirdn conocer si el entorno virtual influye o no en el

aprendizaje significativo de los estudiantes.

Obijetivos Especificos

e Identificar como el entorno virtual influye en el proceso de ensefianza-

aprendizaje.

Se cumplira este objetivo mediante una revision bibliografica de investigaciones
donde consten temas relacionados con el entorno virtual y el aprendizaje significativo

en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

e Determinar las metodologias aplicadas mediante el entorno virtual en el

aprendizaje significativo de los estudiantes de basica media.

Se efectuara este objetivo mediante la aplicacion de cuestionarios que estén
relacionados y vinculados con las variables planteadas, donde se medira el aprendizaje

significativo en los estudiantes de basica media.



« Elaborar una guia de estrategias didacticas para entornos virtuales que favorezcan el
aprendizaje significativo en estudiantes de basica media.

Este se llevard a cabo mediante una guia de estrategias donde se propondran
soluciones para mejorar el aprendizaje significativo con el objetivo de favorecer a los

conocimientos de los estudiantes.

1.3. Fundamentacion Tedrica

1.3.1 Incidencia del entorno virtual.

Segun (Fernandez, 2020) menciona que el entorno virtual ha sido definido como la
educacién a distancia a través del ciberespacio, mediante la conexion y uso de internet,

que permite establecer un nuevo escenario de comunicacion entre docentes y estudiantes.

Para que el entorno virtual sea de calidad, debe contemplar ciertos requisitos, tales como:
contar con los recursos tecnoldgicos adecuados y el servicio necesario para acceder al
programa educativo; que la estructura y el contenido del curso virtual ofrezcan un valor
formativo; que se realicen aprendizajes efectivos y que sea un ambiente satisfactorio tanto

para los estudiantes como para los docentes (Fernandez, 2020).

Segun (Posso et al., 2020) menciona que la realidad virtual se define como una experiencia
simulada, algo similar a la situacion en tiempo real. En 1994 fue proyectado el primer
lenguaje basado en realidad virtual; utilizado para humanizar el mundo virtual y asi
solucionar situaciones aparentemente complejas. Se ha utilizado esta tecnologia para la
medicina, los video juegos y para objetivos militares entre otros. Aungue en un inicio ese
era el origen y motivacion por el uso de la realidad virtual, las demandas del desarrollo
tecnoldgico y las complejidades de las ciencias en diversas esferas hicieron que la realidad

virtual también se extrapolara en la educacion.
Entorno virtual en la educacion

Segun (Ponce et al., 2020) menciona que la historia de la educacion virtual esta

emparentada con la de la educacion a distancia o con la de la ensefianza por



correspondencia. Todas nacieron de la necesidad de impartir formacion académica a

quienes no tenian la facilidad de ingresar a la educacién presencial.

Ademas, el autor antes mencionado alude que el avance y la creacion de nuevas
plataformas virtuales han favorecido en la educacion durante esta pandemia, donde los
estudiantes poseen correos electrénicos los mismos que permiten a los estudiantes

mantenerlos en line y proporcionarles material para el desarrollo de sus conocimientos.

Lo cual busca que los entornos virtuales de aprendizaje estén basados en la interpretacion
y solucién de problemas, ademéas sean activos y colaborativos, que sean afectivos y
gasificados, entre otros aspectos. Sin embargo, a raiz de la situacion de la pandemia, cada
docente con sus estudiantes, han generado entornos de aprendizaje de caracteristicas

singulares (Fernandez, 2020).

La educacion online presenta flexibilidad de horarios, y es una de sus mas grandes
ventajas, pero debe ser vulnerada por el cambio repentino de educacién presencial a
educacion virtual, “exigiendo” con cierta frecuencia a los estudiantes a participar en
clases, foros, conversatorios, en horarios y espacios virtuales establecidos vy
previamente planificados por el docente. En las reuniones no corresponde tomar en
cuenta la asistencia y menos aun otorgar una puntuacion a la participacion estudiantil.
Todo contenido de videoconferencia debe  ser obligatoriamente grabado y
socializado para su posterior uso, como fuente de consulta y apoyo para los estudiantes
(Céceres, 2020).

Segun (Fernandez, 2020, como se cita en Bonilla, 2020) menciona que el reto de los
sistemas educativos en los Ultimos meses ha sido mantener la vitalidad de la educacion y
promover el desarrollo de aprendizajes significativos. Para ello, ha contado con dos
aliados claves: sus docentes y la virtualidad, en términos mas precisos, los docentes a
través de la virtualidad. Esto ha representado un desafio sin precedentes, ya que la mayoria
de los profesores tuvieron que generar sus propios aprendizajes para trabajar en entornos
virtuales y, a la vez, fueron los responsables de ensefiar a sus estudiantes a manejarse en

ese espacio.



1.3.2 Aprendizaje Significativo.

Segun el tedrico norteamericano David Ausubel menciona que es un aprendizaje donde
los estudiantes relacionan la informacion que poseen con la nueva, reajustando y
reconstruyendo ambas informaciones en este proceso. Dicho de otro modo, la estructura
de los conocimientos previos condiciona los nuevos conocimientos y experiencias, y

éstos, a su vez, modifican y reestructuran aquellos (Avila et al., 2020).

También tiene como finalidad, optimizar el proceso de ensefianza-aprendizaje en las
diferentes asignaturas, donde se utiliza un modelo de investigacion-accion, para identificar
la situacion actual y disefiar un plan de intervencion; el cual consistira en dos sesiones
didacticas basadas en modelos de Aprendizajes significativos, que garanticen las

competencias educativas que construyan su propio conocimiento (Loor, 2020).

El aprendizaje significativo, se basa en la Teoria Constructivista de Ausubel (1973) en la
cual se considera a esta teoria como psicolégica, ya que se ocupa de los procedimientos
que los nifios ponen en juego para aprender, desde esta perspectiva hace énfasis a los
acontecimientos dentro del aula, asi como los factores que le permiten retener contenidos

que sean significativos para si mismo (Loor, 2020).

Por ello se concibe al aprendizaje como un proceso que no se origina de forma subita, sino
que requiere de tiempo para que el estudiante organice sustancialmente sus conocimientos
previos, para adquirir nueva informacién no de forma memoristica, sino mediante el
descubrimiento de nuevas experiencias y construir nuevos contenidos a partir de los
aprendidos previamente, con el fin de que comprenda conceptos bajo sus propios

esquemas cognitivos (Loor, 2020).

Los problemas de atencién se caracterizan por ubicarse en un cuadro de tendencia a la
distraccion facil, lo cual dificulta mantener la atencion durante algunos minutos seguidos,

debido a que mantiene una personalidad de desorganizacién lo cual no permite que el nifio



siga el ritmo del resto de comparieros, influyendo en el ciclo de aprendizaje significativo

ocasionando bajo rendimiento.

Ademas, los nifios tienen dificultad para realizar sus tareas, debido a que no entienden los
estimulos de motivacion que presenta el profesor; al no captar los estimulos de motivacion
por parte del docente, no logra terminar a tiempo los talleres en clase, por lo que se le
complica terminarlas; falta de estrategias para la memorizacion, es decir, el nifio no retiene
una explicacion o idea para un futuro inmediato, y olvidan répidamente los
procedimientos que fueron explicados como parte de la resolucién de problemas en sus
deberes de casa; el educador no aplica estrategias funcionales para llamar la atencion del
estudiante (Loor, 2020).

Estrategias para mejorar el aprendizaje significativo

Segun (Ramos, 2020) menciona que las estrategias ludicas ayudan a potenciar el
pensamiento critico y hacen que el alumno establezca juicios de valor. Aqui se considera
el discernimiento y la inteligencia para llegar de manera eficaz a la postura més sensata y
justificada sobre un tema, lo cual un juego permite poner en marcha acciones del

pensamiento.

Las estrategias de Animacion el autor (Ramos,2020) sostiene que el aprendizaje por
animacién son acciones productivas las que van a conseguir que los nifios y nifias
fortalezcan todo un conjunto de habilidades y actitudes dia a dia y asi crecer en lo personal
y social y esa es nuestra tarea. Esta estrategia es un método usado por uno 0 mas

animadores que realizan sus actividades a partir del movimiento de imagenes.

El aprendizaje mediante juego describe que el desarrollo cognitivo mediante el uso de
juegos puede entenderse como una alternativa, un vehiculo o una herramienta para
motivar al proceso de razonamiento de los estudiantes, esta permite las relaciones
colaborativas en el desarrollo de habilidades, asi como también permite promover un

pensamiento critico y reflexivo (Avila et al., 2020).
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Los juegos proporcionan sensaciones de placer, relacionadas a la satisfaccion de una
necesidad, por ejemplo, el aburrimiento, encuentra en la diversion la motivacion que le
faltaba. Dado lo anterior se pueden establecer parametros que permitan potencia la
motivacién en los jugadores, creando compromisos con las actividades a desarrollar, en
otras palabras, estos parametros indican por qué se siente placer durante los juegos (Avila
et al., 2020).

Las estrategias pedagogicas son una herramienta esencial para favorecer el proceso de
ensefianza y propiciar la plena participacion y aprendizaje del estudiante con necesidades
educativas especiales. Por otro lado, se considera una alternativa para apoyar, facilitar y
optimizar el trabajo diario del docente. La aplicacion de las estrategias pedagdgicas
permite: Conocer las fortalezas y debilidades de sus estudiantes, para brindar una

respuesta educativa acorde a su necesidad (Bohorquez, 2020).

Entorno Virtual

Un Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA), conocido en inglés como Virtual Learning
Environment (VLE), puede ser definido como un sistema de software disefiado para
facilitar la gestion de cursos, sean completamente a distancia 0 como complemento de

cursos fisicamente (Moreno & Montoya, 2015).

Estas son las caracteristicas particulares que EVA debe poseer las cuales son propuestas
por (Moreno & Montoya, 2015):

e Permitir el acceso a materiales de estudio y a fondos de recursos, asi como el
enlace entre dichos materiales, entre si y con informacion ubicada en la Web.

e Ofrecer, mediante diversas actividades y tareas, posibilidades de autorregulacién

del aprendizaje.
e Ser un espacio social y un marco para el comportamiento interactivo.

e Permitir que los alumnos sean productores de informacion, proporcionando una

experiencia mas rica en el aprendizaje individual.
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e Integrar maltiples herramientas. Entre ellas se puede mencionar foros de discusion,
mensajeria, calendario, entre otras.

Las plataformas virtuales con las que los docentes se han manejado durante esta pandemia

para impartir sus conocimientos son las siguientes; Zoom, TIC, Codigo QR, Slides, Prezzi,

Powtoon, Voki, Kahoot, Quizlet, EVA, Moodle, Google Classroom, Edmodo. Siendo la

plataforma Moodle méas utilizada por los docentes debido a que es accesible para los

estudiantes y permite impartir, explorar, representar, evaluar y adquirir nuevos

conocimientos.
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CAPITULO I
METODOLOGIA

2.1 Materiales
2.1.1 Técnicas

Al cuestionario se la puede denominar como la técnica de investigacion que permite
conocer las caracteristicas de un grupo determinado de estudio mediante indicadores
conceptuales de las variables (Gonzales, 2017). Tras la obtencion de dichos datos de
informacidn permite el tratamiento y analisis estadistico de los mismos. Se trabajo con 31
estudiantes pertenecientes al nivel basico medio de la Unidad Educativa “Cristobal Colén”
con la finalidad de conocer su realidad sobre el aprendizaje significativo y entorno virtual.
Es este caso la técnica a emplear es la denominada cuestionario, ya que como se conoce
es aquella que permite recabar la informacién relevante en torno a la informacién de los
sujetos de estudio, ademas del empleo de instrumentos validados para la valoracion de

cada variable.

2.1.2 Instrumentos
Cuestionario Aprendizaje Significativo

Actualmente non se cuenta con test estandarizados sobre el aprendizaje significativo, por
ello, se crea un instrumento para valorar dicha variable. En el transcurso del

desenvolvimiento de la tesis se valorara el instrumento que se va a utilizar.
Puntuacién de preguntas

1= Nunca
2=A veces
3= Casi Siempre

4= Siempre
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El cuestionario consta de 4 dimensiones:

e Trabajo abierto
e Motivacion
e Medio

e Creatividad

Baremacion

Tabla 1: Baremacion del Cuestionario de Aprendizaje Significativo

Distribucion/ Moda Interpretacion

46-60 Alta capacidad de aprendizaje
significativo, bien desarrollada

31-45 Muy alta capacidad de
aprendizaje significativo

15-30 Promedio capacidad de
aprendizaje significativo, necesita
mejorar

0-15 Marcadamente baja capacidad de

aprendizaje significativo

Elaborado por: (Nufiez, 2021)
Cuestionario de Entorno Virtual

El cuestionario sobre Entorno virtual es un instrumento autdnomo que fue elaborado para
cubrir las necesidades solicitadas para la recoleccion de informacion de la investigacion

de la poblacién determinada, contiene 10 items.
Puntuaciones de preguntas

1: Nunca
2: A veces

3: Casi Siempre
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4: Siempre

Baremacion

Puntaje entre 0 a 10: Indica que la persona esta totalmente en desacuerdo con la
informacion contenida en el cuestionario.

Puntaje entre 11 a 20: Indica que el evaluado se encuentra en desacuerdo con la
informacion.

Puntaje entre 21 a 30: Indica que la persona se encuentra de acuerdo con la informacion
del cuestionario.

Puntaje entre 31 a 40: Indica que el evaluado se encuentra muy acuerdo con la
informacidn del cuestionario.

2.2 Métodos

2.2.1 Tipo de investigacion

La investigacion presentard un enfoque cuantitativo, ya que, enfocandonos en las técnicas
de recoleccién de datos, se empleard test estructurados mediante plataforma Google
forms, que fueron desarrollados y ejecutados para los estudiantes de dicha institucion,
dichos cuestionarios o test fueron disefiados exclusivamente para obtener la informacion
veraz para la investigacién. Por lo tanto, se lograra obtener resultados del uso del entorno
virtual y sus plataformas en la unidad educativa y el impacto sobre el aprendizaje

significativo.
2.3 Modalidad de la investigacion

Las modalidades de la investigacion que utilizaremos son las siguientes, segun (Salas &
Mardones, 2018):

2.3.1 Bibliogréafica o documental

Es bibliografica o documental debido a que todos los procesos de bdsqueda, anélisis e
interpretacion en las diferentes fuentes incluyen la revision de recursos bibliograficos los
cuales pueden ser indagados en diferentes bases de datos como son: Google académico,

Scopus, Scielo; para asi sustentar la problematica abordada en la investigacion.
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2.3.2 De campo

Es de campo ya que se obtendra datos veridicos y directos con los sujetos a investigar lo
cual ayudara a plasmar la informacion de manera virtual mediante la utilizacion de

recursos tecnologicos.

2.4 Niveles de Investigacion

2.4.1 Investigacion Exploratoria.

Es exploratorio ya que pretende conseguir informacion relacionada con el tema para
conocer diferentes detalles que aporten y sustenten si la problematica establecida entre las

variables es relevante para el desarrollo del proyecto investigativo (Solis, 2017).

2.4.2 Investigacion correlacional.

Esta establece el grado de asociacion entre las variables planteadas, para identificar si el
entorno virtual influye en el aprendizaje significativo, para ello se empleard diferentes
técnicas de recoleccion de datos las que nos permitiran cuantificarlas y al final establecer
las vinculaciones obtenidas entre las variables. Segiin (Sampieri, 2014). “Este tipo de
estudio tiene como finalidad conocer la relacion o grado de asociacion que exista entre
dos 0 mas conceptos, categorias o variables en una muestra o contexto en particular” (pag.

93).

2.4.3 Investigacion descriptiva.

Es descriptiva debido a que se manifestara las situaciones y acontecimientos especificos
del problemay a su vez se detallaran las propiedades, caracteristicas y situaciones de las
variables para poder obtener un anélisis detallado en base al tema, lo que permitird aplicar
diferentes técnicas de recoleccion de datos.

Segun (Sabino, 1992) “La investigacion de tipo descriptiva trabaja sobre realidades de
hecho, y su caracteristica fundamental es la de presentar una interpretacion correcta. Para
la investigacion descriptiva, su preocupacion primordial radica en descubrir algunas

caracteristicas fundamentales de conjuntos homogéneos de fendmenos, utilizando
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criterios sistematicos que permitan poner de manifiesto su estructura o comportamiento.

De esta forma se pueden obtener las notas que caracterizan a la realidad estudiada”.

(Pag.51).

2.5 Poblacion y Muestra

2.5.1 Universo: Los estudiantes de basico medio de la Unidad Educativa “Cristobal

Colon” del Cantén Salcedo que comprende de 31 nifios matriculados en el afo lectivo

2020- 2021 modalidad virtual.

2.5.2 Poblacién: Por el minimo nimeros de sus componentes dentro de nuestra poblacién

se trabajara con todo el universo.

2.5.3 Muestra: Como la poblacién no sobrepasa las 31 personas (nifios y nifias), no

presenta la necesidad de aplicar muestreo por lo que la muestra sera igual a la poblacion.

Tabla 2: Cuadro de porcentaje de la muestra de poblacion.
SEXO N° DE PORCENTAJE
ESTUDIANTES

FEMENINO 14 45.16%
MASCULINO 17 54.84%
TOTAL 31 100%

Elaborado por: (NUfiez, 2021)
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2.8 Plan de recoleccion de la informacion

Tabla 3: Recoleccion de la informacion

Preguntas Bésicas

Desarrollo

¢Para qué?

Para ejecutar los objetivos
propuestos en este proyecto
de investigacion.

¢Sobre qué aspectos?

Estudiantes de la unidad
educativa

¢Cuando? Periodo académico 2020-
2021

¢Donde? Unidad Educativa
“Cristobal Colon”

¢Cuantas veces? Una vez

¢Quién va a recolectar? Investigadora: Lisseth

Estefania Nufiez Jijon

¢Con qué técnicas
recoleccién?

de

Encuesta, test

¢Con qué instrumentos?

Test construido

Elaborado por: (Nufiez,2021)

2.9 Validez y confiabilidad

Tabla 4. Alfa de Cronbach del cuestionario de Aprendizaje Significativo

Estadisticos de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos

,705 15

Elaborado por: (NUfez, 2021)
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A través del programa estadistico SPSS, se validd el cuestionario de aprendizaje
significativo que esta dirigido a los estudiantes de basica media de la Unidad Educativa
Cristobal Colon del cantdn Salcedo. Este cuestionario tiene un 0,7 de fiabilidad es por este

motivo que los datos que se recojan seran de gran utilidad para el desenvolvimiento de la
investigacion

2.10 Procesamiento y analisis

Se recolectard y recopilara los resultados a través de los dos instrumentos que consiste
en el cuestionario de aprendizaje significativo y el cuestionario de entorno virtual para
ver la incidencia del aprendizaje significativo en el entorno virtual. Con la informacion

obtenida se interpretara y se realizara el analisis relacionando con la problematica de la
poblacién estudiada
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CAPITULO 111

3.1 Analisis y discusion de los resultados
3.1.1 Andlisis de validez y confiabilidad

Los cuestionarios de Aprendizaje significativo y Entornos virtuales pasaron por procesos
de verificacion para ser expuestos a la poblacion de investigacion, los cuales fueron
conformados por docentes de la carrera de psicopedagogia perteneciente a la Universidad

Técnica de Ambato como se muestra en la Tabla 6

Tabla 5. Verificacion por expertos

Expertos C R L Aceptacion
del

instrumento

Ing. Aceptable Aceptable Aceptable  Aceptable

Wilma

Gavilanez

Lic. Aceptable Aceptable Aceptable  Aceptable

Roberto

Alvarado

Elaborado por: (Nudfez, 2021)

3.1.2 Prueba de fiabilidad

De la misma manera se comprobd utilizando el formato digital Spss la cual obtuvimos el
Alfa de Cronbach, donde nos muestra los niveles de aceptacién en la Tabla 7

Tabla 6. Niveles Alfa de Cronbach
Coeficiente Alfa >0.9 Excelente

Coeficiente Alfa >0.8 Bueno

Coeficiente Alfa >0.7 Aceptable
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Coeficiente Alfa >0.6 Cuestionable

Coeficiente Alfa >0.5 Inaceptable
Elaborado por: (Nufiez, 2021)

Por lo tanto, se obtuvo los siguientes datos estadisticos de fiabilidad:

Tabla 7. Aprendizaje Significativo
Estadisticos de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de
elementos

,705 15

Elaborado por: (Nufiez, 2021)

Tabla 8. Entornos virtuales

Estadisticos de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de
elementos

(14 10

Elaborado por: (Nufiez, 2021)

Se puede verificar que en la Tabla 8 del cuestionario Aprendizaje Significativo cuenta con

un Alfa de Cronbach de ,705 lo cual es aceptable para el proceso de investigacion

De igual manera se puede verificar en la Tabla 9 del cuestionario de Entornos Virtuales
cuenta con un Alfa de Cronbach de ,714 lo cual es aceptable para el proceso de
investigacion

3.1.3 Interpretacion del cuestionario Aprendizaje Significativo

En base a la aplicacion del cuestionario Aprendizaje Significativo, lo siguiente es mostrar

los resultados de las tablas e ilustraciones que indican los porcentajes de cada dimension.
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Ademas, se adjunta las tablas de baremos para determinar los puntos mas importantes de

la investigacion.
a) Baremos de Aprendizaje Significativo

Tabla 9. Dimension 1 — Trabajo abierto
DIMENSION1 NUNCA AVECES CASISIEMPRE SIEMPRE

Trabajo abierto (3-5) (6-7) (8-9) (10-12)

Elaborado por: (Ndfez, 2021)

Tabla 10. Dimension 2 — Motivacion
DIMENSION 2 NUNCA A VECES CASISIEMPRE SIEMPRE

Motivacion (6-10)  (11-16) (17-19) (21-24)

Elaborado por: (Nufiez, 2021)

Tabla 11. Dimension 3 — Medio
DIMENSION 3 NUNCA AVECES CASISIEMPRE SIEMPRE

Medio (3-5) (6-7) (8-9) (10-12)

Elaborado por: (Nufiez, 2021)

Tabla 12. Dimension 4 — Creatividad

DIMENSION 4 NUNCA A VECES CASISIEMPRE SIEMPRE

Creatividad (3-5) (6-7) (8-9) (10-12)

Elaborado por: (Nufiez, 2021)
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3.1.4 Dimensiones del Aprendizaje Significativo

Tabla 13. Trabajo abierto

DIMENSION 1
Niveles N %
Nunca 0 0%
A veces 0 0%
Casi siempre 2 6%
Siempre 29  94%
TOTAL 31 100%
Elaborado por: (Ndfez, 2021)
llustracion 8 Trabajo Abierto
DIMENSION 1
100%
90%
80%
70%
=
O 60%
Q
S s0%
(@]
& 40%
x
30%
20%
10%
0% —
NUNCA A VECES CASI SIEMPRE SIEMPRE
B Seriesl 0% 0% 6% 94%

Elaborado por: (Ndfiez, 2021)

Analisis e interpretacion

En la presente investigacion los resultados de la dimension 1 del cuestionario aprendizaje
significativo son: 94% siempre, 6% casi siempre y con un 0% a veces y nunca.

Se pude sefalar que las puntuaciones referentes al area del trabajo abierto se clasifican en
4 niveles como lo podemos visualizar en la Tabla de baremos n10, lo cual indica que
nunca tiene un rango de (3-5), a veces tiene un rango de (6-7), casi siempre tiene un rango
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de (8-9) y siempre tiene un rango de (10-12), por lo tanto, el rango indica que el trabajo
abierto, tareas, actividades explicativas, trabajos finales, son adecuadas dentro del

aprendizaje significativo.

Tabla 14. Motivacion

DIMENSION 2
Niveles N %
Nunca 0 0%
A veces 0 0%
Casi siempre 0 0%
Siempre 31 100%
Total 31 100%
Elaborado por: (NUfiez, 2021)
llustraciéon 9. Motivacion
DIMENSION 2
120%
100%
=z 80%
‘Q
b
=z 60%
g
X 40%
20%
0%
NUNCA A VECES CASI SIEMPRE SIEMPRE
M Seriesl 0% 0% 0% 100%

Elaborado por: (Ndfiez, 2021)

Analisis e interpretacion

En la presente investigacion los resultados de la dimension 2 del cuestionario aprendizaje
significativo son: 100% siempre, y con un 0% casi siempre, a veces y nunca.
Se pude sefialar que las puntuaciones referentes al area de motivacion se clasifican en 4

niveles como lo podemos visualizar en la Tabla de baremos n11, lo cual indica que nunca
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tiene un rango de (6-10), a veces tiene un rango de (11-16), casi siempre tiene un rango

de (17-19) y siempre tiene un rango de (21-24), por lo tanto, el rango indica que existe

estimulos, motivacion y participacion aulica para generar aprendizajes significativos.

Tabla 15. Medio

Elaborado por: (Nudfiez, 2021)

llustracion 10 - Medio

80%
70%
60%
50%
40%

30%

% POBLACION

20%
10%

0%

Nunca
M Seriesl 0%

Elaborado por: (NUfiez, 2021)

Analisis e interpretacion

DIMENSION 3
Niveles N %
Nunca 0 0%
A veces 2 6%
Casisiempre 7 23%
Siempre 22 71%
Total 31 100%

DIMENSION 3

A veces Casi siempre
6% 23%

Siempre
71%

En la presente investigacion los resultados de la dimension 3 del cuestionario aprendizaje

significativo son: 71% siempre, 23% casi siempre, 6% a veces y 0% nunca.

Se pude sefialar que las puntuaciones referentes al area de medio se clasifican en 4 niveles

como lo podemos visualizar en la Tabla de baremos n12, lo cual indica que nunca tiene
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un rango de (3-5), a veces tiene un rango de (6-7), casi siempre tiene un rango de (8-9) y
siempre tiene un rango de (10-12), por lo tanto, el rango indica que existe una
interiorizacion de las actividades, una asimilacion de la informacion recibida y existe una

reflexion de las situaciones vividas diariamente.

Tabla 16. Creatividad

DIMENSION 4
Niveles N %
Nunca 0 0%
A veces 0 0%
Casi siempre 2 6%
Siempre 29  94%
Total 31 100%
Elaborado por: (Ndfiez, 2021)
llustracion 11 - Creatividad
DIMENSION 4
100%
90%
80%
- 70%
9 60%
2 so%
o
S a0%
B 30%
20%
10%
0% .
NUNCA A VECES CASI SIEMPRE SIEMPRE
M Seriesl 0% 0% 6% 94%

Elaborado por: (Ndfiez, 2021)

Andlisis e interpretacion

En la presente investigacion los resultados de la dimension 3 del cuestionario aprendizaje
significativo son: 94% siempre, 6% casi siempre, y con un 0% a veces y nunca.
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Se pude sefialar que las puntuaciones referentes al &rea de creatividad se clasifican en 4
niveles como lo podemos visualizar en la Tabla de baremos n13, lo cual indica que nunca
tiene un rango de (3-5), a veces tiene un rango de (6-7), casi siempre tiene un rango de (8-
9) y siempre tiene un rango de (10-12), por lo tanto, el rango indica que existe creatividad
por parte del docente al impartir sus clases virtuales utilizando previos y nuevos

conocimientos.

3.1.5 Analisis e interpretacion del cuestionario de entorno virtual

En base a la aplicacion del cuestionario entornos sociales, lo siguiente es mostrar los
resultados de las tablas e ilustraciones que indican los porcentajes de cada dimension.
Ademas, se adjunta las tablas de baremos para determinar los puntos mas importantes de

la investigacion.
b) Baremos de Entornos virtuales

Tabla 17. Dimension 1 — Plataforma virtual
DIMENSION1 NUNCA AVECES CASISIEMPRE SIEMPRE

Plataforma virtual ~ (3-5) (6-8) (9-10) (11-12)

Elaborado por: (Nudfiez, 2021)

Tabla 18. Dimension 2 — Evaluaciones

DIMENSION 2 NUNCA A VECES CASISIEMPRE SIEMPRE

Evaluaciones (3-5) (6-8) (9-10) (11-12)

Elaborado por: (NUfiez, 2021)

Tabla 19. Dimension 3 — Comunicacion

DIMENSION 3 NUNCA AVECES CASISIEMPRE SIEMPRE

Comunicaciones  (4-7) (8-12) (13-14) (15-16)

Elaborado por: (Ndfiez, 2021)
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Tabla 20. Plataforma Virtual

Dimension 1
Niveles N %
Nunca 2 6%
A Veces 6 19%
Casi siempre 12 39%
Siempre 11 35%
Total 31 100%

Elaborado por: (Ndfiez, 2021)

llustracién 12 - Plataforma virtual

Dimension 1
45%
40%

35%
30%
25%
20%
15%
10%

0%
’ Nunca A Veces Casi siempre Siempre

%Poblacion

M Seriesl 6% 19% 39% 35%

Elaborado por: (Nufiez, 2021)
Anélisis e interpretacion

En la presente investigacion los resultados de la dimension 1 del cuestionario de Entornos
Virtuales son: 6% siempre, 19% casi siempre, 39% a veces y 35 %nunca.

Se pude sefialar que las puntuaciones referentes al area del trabajo abierto se clasifican en
4 niveles como lo podemos visualizar en la Tabla de baremos nl14, lo cual indica que
nunca tiene un rango de (3-5), a veces tiene un rango de (6-8), casi siempre tiene un rango
de (9-10) y siempre tiene un rango de (11-12), por lo tanto, el rango indica que no existe
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un valor pronunciadamente alto para determinar que se usan recursos de entornos

virtuales.

Tabla 21. Evaluacién

Dimension 2
Niveles N %
Nunca 2 6%
A Veces 7 23%
Casi siempre 7 23%
Siempre 15 48%
Total 31 100%

Elaborado por: (Ndfiez, 2021)

llustracién 13 - Evaluacion
Dimension 2

60%

50%

40%

C
Nel
3
s 30%
]
(a1
S 20%

10%

S -

Nunca A Veces Casi siempre Siempre

M Seriesl 6% 23% 23% 48%

Elaborado por: (Ndfiez, 2021)
Andlisis e interpretacion

En la presente investigacion los resultados de la dimension 2 del cuestionario de Entornos
Virtuales son: 48% siempre, 23% casi siempre, 23% a veces y 6 %nunca.

Se pude sefialar que las puntuaciones referentes al area del trabajo abierto se clasifican en
4 niveles como lo podemos visualizar en la Tabla de baremos nl11, lo cual indica que

nunca tiene un rango de (3-5), a veces tiene un rango de (6-8), casi siempre tiene un rango
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de (9-10) y siempre tiene un rango de (11-12), por lo tanto, el rango indica que no existe

un valor pronunciadamente alto de recursos para evaluaciones virtuales.

Tabla 22. Comunicacion

Dimension 3
Niveles N %
Nunca 0 0%
A Veces 1 3%
Casi siempre 4  13%
Siempre 26  84%
Total 31 100%

Elaborado por: (NUfiez, 2021)

llustracién 14 - Comunicacion

Dimension 3
90%
80%
70%
60%

c
pe]
S 50%
re)
L 40% y
= 30%
20%
10% | |
0% S - ;
Nunca A Veces Casi siempre Siempre
M Seriesl 0% 3% 13% 84%

Elaborado por: (Nudfiez, 2021)
Analisis e interpretacion

En la presente investigacion los resultados de la dimension 2 del cuestionario de Entornos
Virtuales son: 48% siempre, 23% casi siempre, 23% a veces y 6 %nunca.

Se pude sefalar que las puntuaciones referentes al area del trabajo abierto se clasifican en
4 niveles como lo podemos visualizar en la Tabla de baremos nl11, lo cual indica que

nunca tiene un rango de (3-5), a veces tiene un rango de (6-8), casi siempre tiene un rango
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de (9-10) y siempre tiene un rango de (11-12), por lo tanto, el rango indica que no existe

un valor pronunciadamente alto de recursos para evaluaciones virtuales.
3.2 Andlisis de test estadisticos

Tabla 23: Andlisis de test Estadisticos

Correlacion T d Student Chi Correlacion

lineal de Cuadrado U Man

Pearson Whitney
Tamaiio Muestra 0,5 Muestra Muestra 0,5 Muestra 0,5

0
de Mayor de 30 mayor de 30 mayor de 30 mayor de 30
muestra
Tipode Escalade 0  Escalade 0 Variables 0 Escala 0,5
Escala intervalo o intervalo o nominales, ordinal y a
) de de
de razon veces
razén escalay de .
nominales
razén

Tipode Pruebasde O Pruebasde O Seasume 0,5 Se asume 0,5
Datos  normalidad normalidad normalidad normalidad

de datos de datos de datos de datos

Tipode Pruebas no 0 Pruebas no O Pruebasno 0,5 Pruebas no 0,5

paramétricas parametricas parametricas

pruebas paramétricas

Total 0,5 0 0,75 2

Fuente: Metodologia de la investigacion (Tavera, 2021)
Elaborado por: (Nudfiez, 2021)
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3.2.1 Correlacion lineal de Pearson

Comprende al tipo de coeficiente propio de la estadistica descriptiva, tiene como finalidad
dar a conocer el grado de intensidad y direccion de la relacion entre dos variables
aleatorias de caracter cuantitativo. Es decir, el grado de covariancia entre diferentes
variables linealmente relacionadas (Pértegas, 2017). La investigaciébn no usa este
estadigrafo porque no se sujeta a una linealidad de las variables ya que no cuenta con una

distribucién estandar.
3.2.2. T de Student

Se trata de un tipo de estadistica deductiva permite al investigador sefialar con cierto
grado de confianza la diferencia significativa que se obtuvo entre los grupos de la muestra
comprendida en un maximo de 30 sujetos (Gonzéles, 2017). Es este caso, no se acoge a la

presente investigacion debido a que se tiene un nimero mayor de participantes.
3.2.3. Chi Cuadrado

Por la naturaleza de la investigacién no es observacional, por lo tanto, no satisface las
necesidades de la investigacién. Esta prueba no paramétrica en torno a la comparacion de
dos 0 més muestras independientes. Como principal funcién realiza la comparacion de la

reparticion que se observo en los datos con una distribucion esperada (Tavera, 2016).
3.2.4. Correlacion U Mann-Whitney

Consiste en una prueba no paramétrica aplicada a muestras independientes. Es decir,
prueba una hipotesis de caracter nula presentando la probabilidad de que una observacién
extraida al azar de un grupo sea mayor o no (Pértegas, 2017). Siendo la prueba que obtuvo

mayor aceptabilidad para un analisis estadistico confiable.
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3.3 Verificacion de hipotesis

En la presente investigacion para realizar la verificacion de la hipdtesis se utilizé el Chi
cuadrado como también se utilizé el formato estadistico Spss para el proceso de

recoleccion de datos:

Tabla 24. Chi - cuadrado

ANOVA con la prueba de Cochran

Suma
de
cuadra
dos
Inter-personas 53,479
Intra- Inter- 122,25
person  element 8
as 0S
Residu 473,10
al 2
Total 595,36
0
Total 648,83
9

gl

30
24

712
0
74
4
77
4

Media Qde Sig

cuadrd  Cochr

tica an

1,783

5,094 152,7 ,00
82 0

,657

,800

,838

Media global = 3,44

Elaborado por: (Nufiez, 2021)

Se puede observar que el valor del chi cuadrado es de 152,782 y un valor significancia de

,000 se pudo verificar que los valores de significancia son menores a ,005, por lo tanto, se

elimina hipotesis nula y se acepta la hipotesis alterna.

Ho: El entorno virtual no incide en el aprendizaje significativo de los Estudiantes de

Educacién Bésica de la Unidad Educativa Cristébal Colon, del cantén Salcedo

H1: El entorno virtual si incide en el aprendizaje significativo de los Estudiantes de

Educacién Basica de la Unidad Educativa Cristébal Colon, del cantén Salcedo

33



3.4 Decision final

Con el valor del chi-cuadrado calculado es 152,782 se encuentra dentro de la region de
rechazo, entonces se rechaza la hipdtesis nula y se acepta la hipotesis alternativa que dice:
“El entorno virtual SI incide en aprendizaje significativo de los estudiantes de Educacién

Bésica de la Unidad Educativa Cristébal Colon, del canton Salcedo.
3.5 Discusioén

Los instrumentos aplicados denotaron una elevada consistencia interna entre las diversas
preguntas que los conforman, es decir son instrumentos confiables. Para nuestro estudio,
los cuestionarios de “entorno virtual” y aprendizaje significativo” presentaron

consistencias internas (alfa de Cronbach) de 0.705 y 0.714 respectivamente.

La presente investigacion, considera como objetivo principal analizar la incidencia del
entorno virtual en el aprendizaje significativo de los estudiantes de Béasica media en la
Unidad Educativa Cristobal Colon en el Canton Salcedo durante el COVID-19.

En lo concerniente a la capacidad de los docentes de lograr un aprendizaje significativo
en sus alumnos, establece que se ubican en el nivel medianamente significativo.
Asimismo, luego de haber realizado la contrastacion de hipétesis respectiva, se concluy6

que existe una relacién significativa positiva alta entre las variables estudiadas.

De igual manera se puede analizar los resultados del articulo cientifico de (Pastor,
Jiménez, Arcos, Romero, & Urquizo, 2018) ya que el método de fiabilidad utilizado en
mi investigacion es el mismo que se ha utilizado en el articulo cientifico y como resultado
de la escala “Patrones de disefio para la construccion de cursos on-line en un entorno
virtual de aprendizaje” arrojé un nivel de consistencia aceptable (a=0,74) y fiable
usabilidad (a=0,86).
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En la investigacion realizada se utilizo el método estadistico chi cuadro donde nos expone
una significancia (sig) de ,000 obtenida por el programa SPPS esto quiere decir que se
rechaza la hipédtesis nula y se acepta la hipdtesis alterna estos datos fueron realizados con
una poblacion total 31 estudiantes de la Unidad Educativa Cristobal colon en el cantén
salcedo, sin embargo, acuerdo con Barreno Avila & Egiiez Mayorga, (2020) en la
investigacion que realizaron utilizaron el método estadistico del chi cuadrado obteniendo
como resultado un valor de significancia de a = 0,05 que es aceptable para la relacién de

variables.

En esta investigacion también se hall6 la relacion de la variable entorno virtual y la
variable aprendizaje significativo, observandose que, a mayor nivel en el logro de un
entorno digital, mayor capacidad para alcanzar un mayor nivel de aprendizaje

significativo.
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CAPITULO IV
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1 Conclusiones

En respuesta a los objetivos planteados en la presente investigacion, se puede
mencionar la correlacion de las variables propuestas. Por esta razén se determino
que si tiene influencia de la variable del entorno virtual sobre el aprendizaje
significativo de los estudiantes de Educacion basica de la Unidad Educativa
Cristobal Colon.

Después de un profundo analisis de la informacién buscada de bibliografias se
Ilegd a la conclusion que los entornos virtuales permiten trabajar las actividades
con tecnologias que acceden, por ejemplo, compartir, conseguir o analizar la
informacion, a través de las TIC se puede trabajar competencias que sean parte del
entorno virtual como escritura y sintesis de textos, espacios de debate, gracias a
trabajar con entornos virtuales el estudiante se puede integrar facilmente. Por otro
lado, para los docentes, permiten evaluar el desempefio de los alumnos a través de
participacion activa, comunicacion, intercambio de informacién, interaccion,
también maneras para poder trabajar en equipo virtual.

Al evaluar el entorno virtual con el cuestionario virtual en los estudiantes de
educacién béasica general de la unidad educativa Cristobal Colén se pudo
evidenciar y demostrar que el 39% de la poblacion presentan algunas dificultas en
utilizar recursos de entornos virtuales, en cambio el 23% manifiesta que las
evaluaciones virtuales necesitan mejorar, debido a la problemética de conexién
que presentan algunos estudiantes. Lo que indican que seria beneficioso para los
estudiantes como la poblacién realizar una pequefia guia para poder mejorar el

entorno virtual con la relacion del aprendizaje significativo.

A pesar que hay un buen aprendizaje significativo se pudo observar algunas

carencias en el entorno virtual, como es la dificultad de comunicacion y problemas
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en el momento de evaluacion cuando se esta utilizando el entorno virtual, por tal
motivo se desarrolld una guia de herramientas del entorno virtual para poder
obtener un aprendizaje significativo exitoso para los estudiantes de educacion
bésica, estas herramientas se podran utilizar en las 4 materias fundamentales para

el nivel de educacion.

4.2 Recomendaciones

Se recomienda que para tener un mejor resultado sobre la investigacion realizar la
aplicacion de los dos instrumentos de forma presencial, debié que ahi se puede
comprobar si esta respondido de manera coherente y sincera, pero por la pandemia
del COVID-19 no se ha podido realizar la aplicacion de manera sincrénica, por tal
motivo que aplicar 2 veces el test para poder analizar los resultados.

Los docentes deben de actualizar constantemente los recursos en el entorno virtual
para que sea novedoso para el estudiante y asi poder tener un aprendizaje
significativo, ser mas motivadores, fundamentar la participacién activa del
estudiante al 100% debido que por el motivo de la pandemia se ha comprobado
que no se ha presionado como es debido a los estudiantes, entonces es seguro que
tenga déficit en el aprendizaje adecuado para su nivel académico.

Mejorar el entorno virtual, buscar distintas maneras para poder fundamentar la
participacion activa del estudiante y asi poder desarrollar un aprendizaje
significativo por parte de alumno, dar un tiempo adecuado para el
desenvolvimiento de las actividades en el entorno virtual.

Para el porcentaje de estudiantes que no se encuentran dentro del rango adecuado
de aprendizaje significativo y tiene dificultad con desenvolvimiento del entorno
virtual se ha desarrollado una guia, la que se recomienda que se aplique
adecuadamente por el docente, y se renueve en un tiempo adecuado para que el

estudiante no se adapta a un solo uso del entorno virtual.
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ANEXOS

Anexo 1. Cuestionario de Aprendizaje Significativo

Cuestionario de aprendizaje signficativo

Nunca

VeCces

Casi

Siempre

Siempre

1.- ¢El docente le permite trabajar tomando en

cuenta sus ideas?

2.- (Al preguntar a su docente sobre la realizacion

de alguna tarea, le responde con claridad?

3.- ¢Al realizar alguna actividad en clase es

motivado?

4.- ;Considera que las actividades que le sugiere

el docente son de mucha importancia?

5.- ¢Durante la clase el docente crea un ambiente

de motivacion y participacion?

6.- ¢Comprende las instrucciones que se te dan

para realizar las actividades?

7.- ¢El docente le motiva cuando su desempefio es

sobresaliente?

8.- ¢El docente le anima a seguir trabajando
cuando se le presentan ciertas dificultades?

9.- ¢Las actividades le motivan a seguir

investigando mas sobre el tema?

10.- ¢Al realizar las actividades de un tema de su
interés usted realiza mas investigaciones sobre el

tema en diferentes diarios, libros e internet?

11.- ¢(Cuando el docente expone un tema

relacionado con su entorno, participa en la clase?

12.- ;El docente realiza dindmicas antes de iniciar

la clase?
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13.- ¢(Cuéndo el docente explica los temas de
clase y no queda claro, el docente vuelve a

explicar de diferente manera?

14.- (El docente le realiza preguntas para que dé

su punto de vista en un tema de clase?

15.- ¢El docente utiliza juegos, canciones,

gréaficos durante la clase?
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Anexo 2. Cuestionario de Entornos virtuales

Cuestionario de entornos virtuales

Nunca

VeCes

Casi
Siempre

Siempre

1. ¢Considera wusted que se utilizan
herramientas innovadoras para su aprendizaje

sincrénico?

2. ¢Considera usted que en sus clases utilizan

plataformas virtuales para su ensefianza?

3. ¢Considera usted que utilizan recursos como:
foros, chat, tareas, otros para potencializar el

aprendizaje?

4, ¢Cuando el docente evalla sus
conocimientos utiliza aplicaciones

innovadoras?

5. ¢El docente les comparte material de estudio

para sus evaluaciones?

6. ¢Para realizar una actividad cree usted que el

tiempo que le da su docente es suficiente?

7. ¢ Considera usted que la comunicacion con su

docente es fluida?

8..Qué tan conforme esta con las
aplicaciones/plataformas utilizadas para el

aprendizaje?

9. ¢Ha presentado problemas al ingresar en la

plataforma que utiliza su institucion?

10. ¢Considera usted que es mejor aprender a

través de una proforma virtual?
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Esta guia esta dirigida para los docentes de educacion basica que necesiten aplicar las estrategias didacticas con los estudiantes para
poder mejorar el aprendizaje significativo. Las estrategias didacticas consisten en herramientas necesarias y beneficiarias para mejoraf

el proceso de enseflanza y aprendizaje y por otro lado la accion del docente. Su uso desarrolla las habilidades cognitivas y
metacognitivas por parte del estudiante que promueve las practicas enriquecedoras en el profesor.
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Diaz (1998) las define como: “procedimientos y
recursos que utiliza el docente para promover
aprendizaies significativos, facilitando intencionalmente
un procesamiento del contenido nuevo de manera mds
profunda y consciente” (p. 19).

Cabe destacar que existe otra aproximacion para
definir una estrategia diddctica de acverdo a Tebar
(2003) la cual consiste en: “procedimientos que el
agente de ensefianza utiliza en forma reflexiva y
flexible para promover el logro de aprendizaijes
significativos en los estudiantes” (p. 7).

Bajo el enfoque por competencias, los agentes
educativos encargados de los procesos de ensefianza y |
aprendizaje deben ser competentes en cuanto al
ejercicio del disefio y/o planificacién de una clase, asi
como también en la operacionalizacion de situaciones

de cardcter diddctico.




Las estrategias en general, comparten elementos, aspectos o rasgos
en comun que son considerados componentes fundamentales.
Monereo (1997) los describe como:

1. Los participantes activos del
proceso de ensefianza y
aprendizaje: estudiante y
docente.

2. El contenido a ensefiar
(conceptual, procedimental y

actitudinal).

3. Las condiciones espacio-
temporales o el ambiente de
aprendizaje.

4. Las concepciones y actitudes
del estudiante con respecto a su
propio proceso de aprendizaje.

5. El factor tiempo.

6. Los conocimientos previos de
los estudiantes.

7. La modalidad de trabajo que
se emplee (ya sea individual, en
pares o grupal).

8. El proceso de evaluacion (ya
sea diagnostico, formativo o
sumativo).
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Es importante mencionar
que las estrategias
didacticas contribuyen de
manera positiva al
desarrollo de las
competencias de los

estudiantes.

el momento de la clase
en que se ocupardn, ya
sea durante el inicio,
desarrollo o cierre

/

La toma de decisiones,
con respecto a qué
estrategias aplicar en
clases depende, como
indican Diaz y

Hernandez (1999), de

dos elementos clave

y también la forma en
como se presentaran
dichas estrategias,
aspecto que esta
intrinsecamente
relacionado con el
momento de su respectivo
uso. De acverdo a Diaz y

Hernandez (1999)

S
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La tira comica es un relato grafico de una historia de
uno o mas personajes a través de vifietas que
presentan un desarrollo narrativo. La imagen,

enmarcada en un espacio delimitado por una lineq,
encierra el texto que ayuda a comprenderlas.

La tira comica puede combinar lo grafico con lo

literario y algunas definiciones clave sefialan que
dicha sucesion de dibujos tiene como propdsito no
solo divertir al lector, sino también transmitir por
medio de la expresion grafica lo que no logra
expresar la abstraccion de la literatura.

Segin Roman Gubern, en su obra La Mirada
Opulenta (1987), la combinacion de palabras e
imagenes ha sido primordial en la definicion de una
tira comica. Ademds, la sucesion de imagenes en la
historieta puede ser comparada al cine debido a
que ambos hacen uso de codigos narrativos e
iconograticos, integrando signos para indicar
movimiento, golpes, estados de dnimo, ideas, entre
otros.




Si bien no existe una plantilla
propiamente tal para esta
estrategia, cabe destacar

| que un comic se caracteriza
por el uso de vifietas o
recuadros que tienen como
objetivo representar instantes
de la historia que se desea
contar, tal como indica la
plantilla, Incluye también
dibujos que simbolizan las
acciones que constituyen la
historic,

Plantilla

e ————————————
_——




Situacion Diddctica: En un contexto en clase, el profesor incentiva la generacion de un ambiente
propicio para el aprendizaje, provocando la conciencia del tema tratante como por ejemplo hablar
de la conquista de América, el estudiante haria una vifieta con el tema a tratar

f‘j\-l'.:_.'-rear una fll’l
comica sobre
lo conqms’ru

Descripcion:

Motivar un
ambiente de
conocimiento sobre
como fue la
conquista de
América




Los cuadros sindpticos son representaciones graficas de
la informacién y de la relacién existente entre los
elementos que la componen. De acuerdo a lo expresado

por Pimienta (2012)

Esta estrategia se caracteriza por organizar conceptos
que van de lo general a lo particular —de izquierda o
derecha y en orden jerdrquico—, clasificando la
informacién a través del uso de llaves. Los cuadros
sinépticos son utilizados, como indica Diaz y Herndndez
(2010) para “disefiar la instruccion o como estrategio de
ensefianza para textos o su empleo en clase. También, los
alumnos pueden aprender a elaborarlos para ser
vtilizados como estrategios de aprendizaje” (p. 147).

Si bien esta estrategia es propia de las actividades
ligadas a la educacién, puede resultar muy til en el
dmbito profesional, puesto que permite organizar ideas
iniciales para su posterior ejecucion.




De acuerdo a la plantilla, es
posible distinguir cada uno

de los niveles que componen
el cuadro sindptico. Ademas,
se puede visualizar el uso de
llaves como conectores de
las distintas ideas que se
desprenden de laidea
central.




Situacion Didactica:El cuadro sindptico es una estrategia diddctica que permite sintetizar la informacion, los
conceptos y las relaciones que se generan entre estos, facilitando la integracion de los aspectos relevantes de un
tema. Es por este motivo que resulta una estrategia adecuada para ser utilizada en el cierre de una clase, puesto
que permite comprobar si los estudiantes han asimilado correctamente la nueva informacion.

Descripcion:

| R e Organizar conceptos
cuadro sinépnco idal claves de los
paru claﬁﬁcar y i ; componentes
, | ‘ ‘ alimenticios
empleando un
cuadro sindptico
utilizando canva
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Mapa Conceptual

El mapa conceptual es una estrategia diddctica que
permite fomentar la capacidad de organizacion y sintesis
de los estudiantes. Fue desarrollado en 1972 en la
Universidad de Cornell, tomando como base la
psicologia del aprendizaje cognitivo de David Auvsubel

El mapa conceptual se caracteriza, como indica Novak
(1998) por ser “una manera efectiva de representar |a

capacidad de entendimiento de un individuo con
respecto o un campo de conocimiento especifico” (p. 13).

La idea principal en la que se basa la construccion de un
mapa conceptual consiste en que el aprendizaje se lleva
a cabo a fravés de la asimilacion de nuevos conceptos y
proposiciones. La estructura de estos conocimientos,
manejada por los estudiantes, es conocida como

“estructura cognitiva”. Las relaciones entre conceptos
crean significados que, a su vez, se entrelazan con
conectores, cuya funcién es ayudar a establecer el

desarrollo, importancia y jerarquia de los conceptos

clave.




De acuerdo a la plantilla, es
posible distinguir los

elementos clave que un
mapa conceptual debe : | — o —
. 4 Concepto
presentar: titulo, conceptos g o
| clave, conectores y ejemplos
(cuando sean necesarios).




Situacion Didactica: En una situacion de ensefianza-aprendizaje a nivel universitario, el docente genera
instancias para la creacion y desarrollo de un mapa conceptual, considerando un contenidovistoen -~ |
clases (por ejemplo, Ciencias Naturales) para facilitar la identificacion y representacion de conceptos
clave, mediante la sintesis y jerarquizacion de los mismos

Descripcion:

Promover el uso y
creacion de mapas
conceptuales por
parte de los
estudiantes, a través
de la utilizacién de la
herramienta
tecnolégica Cmap

Tools
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Ventajas

Desventajas

Enfaiza a estructura conceptual de un tema
specfico.

3110 esudiantes no comprenden el sgnihcado
0 s mapas,f construccion del mismo no tiene
sentido,

Lo organizacon Jerarquica de conceptos ave
adopta un rol de faclitador en el proceso de
aprendizae

Este a posiblidad que s estudiantes percban
o mapas conceptuales com algo complel y
dficl de construl o que podria entorpecer e
Droceso de aprendizaf,

Entreqa una vishon qenera, ampla ¢ Inteqrads
el tema trabajado, a traves e os onceptos e
Ve S5 rspectvs Coneclore

51 ¢ profesor entrega un ejemplo a Sequr de
mapa conceptual, ello podra Incidr ngatva
mente ¢n 2 apacdad /o habildad deorgeni-
2aciny siness del estudiante.




llustraciones

: El uso de ilustraciones y /o imdgenes
constituyen un enfoque diferente a lo que son
las estrategias tradicionales de ensefianza.
De acverdo a Cuadrado, Diaz y Martin
(1999), las ilustraciones pueden ser definidas
como estrategias que contribuyen de manera
positiva y efectiva para la representacion del
mundo real a los estudiantes.

De esta forma, impactan positivamente los
procesos de aprendizaje, déndoles un
cardcter mds significativo y contextualizado.

Para aplicar esta estrategia es necesario, en
primer lugar, identificar el contenido
informativo de las ilustraciones. Luego de ello,
el foco de atencién se centra en encontrar las
categorias de informacion incluidas en las
imagenes.




El uso de las ilustraciones es diverso y 1)
depende de la naturaleza del objetivo de las
categorias de informacion. Para el
desarrollo de las destrezas de expresion oral
0 escrita, las imagenes aportan un gran
abanico de posibilidades con las que
estimular la imaginacion y creatividad de los
alumnos. Hay varios procedimientos que se
pueden utilizar al momento de trabajar con
ellos, entre los que se encuentra, por
ejemplo, la ampliacion y la manipulacion de
|la imagen debido a su gran valor
comunicativo. Sin embargo, la imagen en si
misma puede ser de gran utilidad, sin tener
que recurrir a los tipicos ejercicios de
describir qué hay en la imagen. La
ampliacion de la imagen consiste en ver
mas alla de lo que laimagen muestra en si
misma

20N




Situacion Diddctica: El docente trabaja con sus estudiantes en base a una serie de imagenes relacionadas con el
cambio climatico que ha sufrido el planeta durante los Ultimos afios y las repercusiones que ello implica para el
medio ambiente

Descripcion:

dentificar y
socializar ideas
relevantes
relacionadas con el
cambio climdtico
sresentacion PowerPe mundial, por medio
Y pre: l de la observacion de
manera or distintas imagenes,




En una situacion de ensefianza-aprendizaje de
caracter instructivo, mostrar ilustraciones de
manera moderada (Intercaldndolas con informa-
(i0n escrita) promueve procesos de aprendizaje y
¢l desarrollo e habilidades cognitivas.

Fomentan y refuerzan procesos de memoriza-
(iony de comprension de lectura.

Eluso de imagenes ayuda a los estudiantes a de-
sarrollar habilidades visuales, las que potendan
su pensamiento critico. A su vez, contribuyen a
mantener la atencion y motivacion, dandole un
caracter diddcticoa la dlase.

En una situacion de ensefianza-aprendizaje de
cardcter instructivo, afadir una cantidad innu-
merable de lustraciones podria afectar negati-
vamente el aprendizaje reladionado con conte-
nidos o informacion escrita. Esto podria deberse
a.que muchas llustraciones saturarian los esque-
mas mentales de los estudiantes, llamando su
atencion de manera temporal y motivandolo por
un corto periodo de tiempo.

Si las lustraciones presentan mucha informa-
(idn por escrito, probablemente, no ayudarian a
promover ni la memorizacion i la comprenin
lectora.

En ¢l contexto de una sociedad inserta en un
mundo tecnologico, existe la posibilidad de que
los estudiantes estén acostumbrados a buscar in-
formacion visual en la web, lo que podria afectar
su atendion y motivacion en clases.
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