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PALABRAS CLAVE:
Herramientas virtuales, creatividad de los estudiantes, diversas capacidades.

RESUMEN:
En base al trabajo de investigacion titulado herramientas virtuales para potenciar la
creatividad de los estudiantes con diversas capacidades de educacion bésica media, se
define como un proyecto de mucha importancia cuyo objetivo es contribuir al desarrollo
y la potenciacion de la creatividad de los estudiantes aprovechando las bondades de las
herramientas virtuales, el objetivo de la investigacion es identificar las herramientas
virtuales que potencien la creatividad de los estudiantes con diversas capacidades. En el
marco teodrico se ha expuesto la literatura correspondiente de cada una de las variables las
herramientas virtuales y la creatividad. La metodologia que se utiliz, es de tipo
descriptivo con un enfoque mixto cuantitativo-cualitativo donde se aplicaron diferentes
instrumentos como la encuesta, la observacion y la entrevista que permitieron recolectar
la informacion requerida dentro del proceso, se trabajo sobre una poblacion de estudiantes
y docentes de la institucion educativa disponiendo de una muestra no probabilistica
intencional. Los diferentes resultados de la investigacion fueron tabulados y explicados
mediante tablas donde se realizd el respectivo andlisis e interpretacion de resultados
conociendo asi las dificultades que presentan los docentes en sus actividades, al trabajar
con estudiantes no tienen dominio y estrategias con el uso de las herramientas virtuales
con este andlisis se elabora una propuesta que es plan de capacitacién para docentes,
orientados al uso de herramientas virtuales para el desarrollo de la creatividad de los
estudiantes con diversas capacidades con el que se da respuesta a la problematica

planteada en la investigacion.

N. DE REGISTRO (en base N. DE CLASIFICACION:
de datos):

DIRECCION URL (tesis en la web):

ADJUNTO PDF: Si NO




CONTACTO CON
AUTOR:
Alicia Marlene Jafa

Lombeida

Teléfono: E-mail:

0982814856 alisonmarlenejl@gmail.com

CONTACTO EN LA
INSTITUCION:

PhD. Eva Guerrero Lopez

Teléfono: 259 6500 Ext. 170 E-mail:
eguerrerol@ulvr.edu.ec

Directora de Posgrado ULVR

Mg. Santa Elizabeth Veliz Araujo

Teléfono: 259 6500 Ext. 160 E-mail:

sveliza@ulvr.edu.ec
(Coordinador de maestria)




DEDICATORIA

El presente trabajo de investigacion, estd dedicado a Dios y a mi familia. A dios por
que ha estado conmigo en todo momento guiandome, cuidandome y dandome fortaleza
para continuar, a mi familia quienes han estado conmigo a pesar de toda adversidad. A
todas las personas que me acompafiaron en esta etapa, aportando a mi formacion tanto

profesional y como ser humano.



AGRADECIMIENTO

A Dios y la Virgen del Cisne por su presencia permanente.

A la Universidad Laica Vicente Rocafuerte de Guayaquil y sus docentes por la
abnegada y esforzada labor de formar y ensefiar.

A mi tutor de Tesis MSc. Angel Moran Ochoa, por su paciencia, siempre dispuesto
ayudar en su asesoramiento constante, clarificando mis dudas y orientandome en la

elaboracion de esta investigacion.
A mi esposo e hijas por su comprension y paciencia.

A mis amigos Daniel T y Alexandra F que siempre estuvieron motivandome y

apoyandome en los momentos mas dificiles.

Asi como también al director y docentes de la Escuela “Joaquin Gallegos Lara” quienes

me facilitaron la informacion necesaria para poder realizar la presente investigacion.

Y atodas aquellas personas que de alguna forma son parte de mi culminacién, quienes

con su ayuda, apoyo y comprensién me alentaron a lograr esta hermosa realidad.

Vi



INFORME ANTIPLAGIO

Jana Lombeida, Moran Ochoa

INFORME DE ORIGINALIDAD

4, A

INDICE DE SIMILITUD FUENTES DE INTERNET

1o

PUBLICACIONES

1o

TRABAJOS DEL
ESTUDIANTE

FUENTES PRIMARIAS

n dspace.utb.edu.ec

Fuente de Internet

2%

www.dspace.uce.edu.ec

Fuente de Internet

]

1o

ecotec.edu.ec

Fuente de Internet

=]

repositorio.upse.edu.ec

Fuente de Internet

E]

T

Excluir citas Activo

Excluir bibliografia Activo

Excluir coincidenclas

< 1%

| Ve Cee
Firma: ~

MSc. Angel Moran Ochoa

Vi



CERTIFICACION DE AUTORIA Y CESION DE DERECHOS DE AUTOR

Guayaquil 28 de octubre del 2022

Yo, Alicia Marlene Jafia Lombeida declar6 bajo juramento, que la autoria del presente
trabajo me corresponde totalmente y me responsabilizo con los criterios y opiniones

cientificas que en el mismo se declaran, como producto de la investigacion realizada.

De la misma forma, cedo mis derechos de autor a la Universidad Laica VICENTE
ROCAFUERTE de Guayaquil, segun lo establecido por las normativas Institucionales
vigentes.

Fa .
) TN A [
Firma: '

Marlene Alicia Jafia Lombeida

viii



CERTIFICACION DEL TUTOR DE LA TESIS

Guayaquil 28 de octubre del 2022

Certifico que el trabajo titulado “HERRAMIENTAS VIRTUALES PARA
POTENCIAR LA CREATIVIDAD DE LOS ESTUDIANTES CON DIVERSAS
CAPACIDADES DE EDUCACION BASICA MEDIA” ha sido elaborado por
Marlene Jafia Lombeida bajo mi tutoria, y que el mismo redne los requisitos para ser

defendido ante el tribunal examinador que se designe al efecto.

Firma: ]

MSc. Angel Moran Ochoa




RESUMEN EJECUTIVO

En base al trabajo de investigacion titulado herramientas virtuales para potenciar la
creatividad de los estudiantes con diversas capacidades de educacion basica media, se
define como un proyecto de mucha importancia cuyo objetivo es contribuir al desarrollo
y la potenciacion de la creatividad de los estudiantes aprovechando las bondades de las
herramientas virtuales, el objetivo de la investigacion es identificar las herramientas
virtuales que potencien la creatividad de los estudiantes con diversas capacidades. En el
marco tedrico se ha expuesto la literatura correspondiente de cada una de las variables las
herramientas virtuales y la creatividad. La metodologia que se utiliz, es de tipo
descriptivo con un enfoque mixto cuantitativo-cualitativo donde se aplicaron diferentes
instrumentos como la encuesta, la observacién y la entrevista que permitieron recolectar
la informacidn requerida dentro del proceso, se trabajo sobre una poblacion de estudiantes
y docentes de la institucion educativa disponiendo de una muestra no probabilistica
intencional. Los diferentes resultados de la investigacion fueron tabulados y explicados
mediante tablas donde se realizé el respectivo andlisis e interpretacion de resultados
conociendo asi las dificultades que presentan los docentes en sus actividades, al trabajar
con estudiantes no tienen dominio y estrategias con el uso de las herramientas virtuales
con este analisis se elabora una propuesta que es plan de capacitacion para docentes,
orientados al uso de herramientas virtuales para el desarrollo de la creatividad de los
estudiantes con diversas capacidades con el que se da respuesta a la problematica

planteada en la investigacion.

Palabras claves: Herramientas virtuales, creatividad de los estudiantes, diversas

capacidades.



ABSTRACT

Based on the research work entitled virtual tools to enhance the creativity of students with
various abilities in basic secondary education, it is defined as a project of great importance
whose objective is to contribute to the development and enhancement of the creativity of
students taking advantage of the benefits of virtual tools, the objective of the research is
to identify virtual tools that enhance the creativity of students with different abilities. In
the theoretical framework, the corresponding literature of each of the variables, virtual
tools and creativity, has been exposed. The methodology that was used is of a descriptive
type with a mixed guantitative-qualitative approach where different instruments were
applied such as the survey, the observation and the interview that allowed collecting the
information required within the process, we worked on a population of students and
teachers. of the educational institution having an intentional non-probabilistic sample. The
different results of the investigation were tabulated and explained by means of tables
where the respective analysis and interpretation of results was carried out, thus knowing
the difficulties that teachers present in their activities, when working with students who
do not have mastery and strategies with the use of virtual tools. With this analysis, a
proposal is elaborated that is a training plan for teachers, oriented to the use of virtual
tools for the development of the creativity of students with diverse abilities with which

the problem raised in the investigation is answered.

Keywords: Virtual tools, student creativity, various capacities.
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CAPITULO |

1.1 Tema del trabajo de titulacion

Herramientas virtuales para potenciar la creatividad de los estudiantes con

diversas capacidades de educacion basica media.

1.2 Planteamiento del problema de investigacion

Las herramientas virtuales para el aprendizaje son sistemas informaticos que
permiten la comunicacién y participacion de todos los interesados, sin importar el
momento o el lugar donde se encuentren. Estas herramientas permiten una interaccion

rapida, simple y econdmica entre las personas en sus diversas actividades.

Las herramientas virtuales, a nivel global, son ahora parte de la corriente principal
de nuestra sociedad y la escuela ya no puede ignorar su influencia, pues ya a nivel
universal se recomendd el uso de herramientas informaticas para asegurar que la
formacion escolar se adapte al mundo exterior y para animar a los jovenes, con la ayuda
de sus maestros, para adquirir una capacidad de reflexion abierta a la creatividad, la
colaboracion y el razonamiento superior (Condemarin & Blomquist, 2016, p. 66).

A nivel latinoamericano muchos docentes han presentado dificultades en el uso de
las tecnologias y el desarrollo del aprendizaje se ha visto afectado segun un estudio
realizado por el Tecnoldgico de Monterrey realizo un estudio a mas de 800 docentes que

concluyd en lo siguiente:

En Argentina y Peru, 40 % y 30 % de los docentes, respectivamente, consideran
que la falta de acceso a internet es el principal obstaculo.

El 27 % de los docentes en Colombia y 22 % en México considera la falta de
financiamiento y acceso a nuevas tecnologias como los principales retos.



En todos los paises participantes, la falta de capacitacion docente presenta una de
las principales dificultades para la implementacion de tecnologias digitales para el
aprendizaje. (Arias et al., 2020)

Este apartado demuestra que aun hay una gran brecha en el uso de las tecnologias
que actualmente se han convertido en un reto para la integracion donde muchos docentes
a nivel latinoamericano no poseen o no tienen acceso a diferentes recursos virtuales para
facilitar la creatividad de los estudiantes que es un aspecto fundamental en el proceso

educativo.

En el Ecuador actualmente se puede considerar que diferentes organismos
estatales como el Ministerio de Educacion (MINEDUC) han tomado iniciativa de
incorporar las TIC en el aprendizaje con programas y capacitaciones relacionados al uso
de las tecnologias los cuales aun no han llegado a todos los docentes en este sentido se

presentan dificultades en el manejo de las herramientas virtuales.

Respecto a la tecnologia en la educacién ecuatoriana, el MINEDUC (2013) ha
creado el Sistema Integral de Tecnologias para la Escuela y la Comunidad (SITEC) que
disefia y ejecuta programas y proyectos tecnoldgicos para mejorar el aprendizaje digital
en el pais y para democratizar el uso de las tecnologias. Como parte de la dotacion de
equipamiento tecnolégico, ademas el SITEC entrega computadoras, proyectores, pizarras
digitales y sistemas de audio, tanto a instituciones de Educacion General Basica como de
Bachillerato. Hasta el afio 2013, uno de los objetivos es que todos los planteles educativos

fiscales del pais tengan acceso a recursos informaticos.

Asi también, en el afio 2020, el gobierno nacional a través del Ministerio de
Educacion ha buscado estrategias para garantizar el acceso a las herramientas virtuales
como parte del proceso de ensefianza aprendizaje para garantizar la educacion de nifios y
jévenes haciendo énfasis a las bondades que brinda los recursos virtuales y la posibilidad

del intercambio de conocimientos y experiencia.



En la actualidad son de gran importancia las herramientas virtuales para la
ensefianza-aprendizaje de las Ciencias en cualquier nivel de educacion, por cuanto,
dada la globalizacion la informacién cientifica esta registrada en sus archivos, méas
aun el docente y sus estudiantes deben tener acceso a su informacion, siempre que

esta sea de calidad y de base cientifica. (Campafia, 2018, p. 3)

Las herramientas virtuales han sido consideradas recursos que promueven el
fortalecimiento de diferentes habilidades, asi como, estrategias muy importantes en el
desarrollo del aprendizaje de los estudiantes, en este sentido muchas instituciones
educativas han optado con esta alternativa donde los docentes hacen uso de la virtualidad

en el proceso de aprendizaje con los estudiantes de diversas capacidades.

La gestion educacional creativa en redes es una propuesta para administrar
organizaciones con funciones pedagdgicas y operacionalizar proyectos educativos
con énfasis en una vision creativa y comunicacional de la organizacion guiada por
una nocién transdisciplinar. Su finalidad principal es la de promover la creatividad
de todos los participantes en el proceso educativo (alumnos, profesores, gestores,
padres, comunidad, etc.) y la de facilitar, a través de indicadores operacionales
claros, la visualizacion e implementacion de una gestion educativa mas actual y
flexible. (Chivas et al., 2014, p. 146)

Como mencionan los autores el uso de la tecnologia es importante para promover
la creatividad de todos los participantes tanto de docentes y estudiantes, en este sentido es
necesario que haya un claro conocimiento en el uso de los recursos tecnologicos para
facilitar un aprendizaje innovador a nivel de las instituciones educativas. Asi también los
recursos digitales son utilizados como alternativas para el trabajo con la diversidad de

estudiantes favoreciendo un trabajo continuo en el fortalecimiento de sus destrezas.

En este sentido, se ha visualizado que en la escuela de Educacion Bésica Joaquin
Gallegos Lara, situada en el recinto Sabana Grande perteneciente a la parroquia Progreso

hay varios estudiantes del subnivel medio que tienen diversas capacidades relacionados



con dificultades de aprendizaje en las actividades desarrolladas en el aula, ademas se ha
observado que tienen poca capacidad de creatividad y al momento de realizar sus tareas
se encuentran desmotivados por lo que sus calificaciones estan muy por debajo de los
promedios requeridos, ante esta situacion también se ha detectado el poco
acompariamiento que reciben de parte de sus docentes a cargo por lo que el desarrollo de

su aprendizaje se da con mucha lentitud.

Atender a estudiantes con capacidades diversas requiere de una formacién y
capacitacion y contar con estrategias que favorezcan un aprendizaje creativo e innovador
atendiendo a las dificultades que presentan, las herramientas virtuales se han convertido
en la actualidad un recurso valioso en de desarrollo del conocimiento y para que pueda
ser aplicado en el campo educativo se debe atender adecuadamente de manera inclusiva
a todos los estudiantes haciendo participe con actividades interactivas que dinamicen el

aprendizaje en la institucion educativa

Las dificultades que se presentan regularmente en la institucién educativa es la
falta de conocimiento para utilizar las herramientas virtuales en el aprendizaje, los
docentes carecen de formacion y conocimiento en el manejo de estos recursos, por lo que
siguen la linea de aprendizaje tradicionalista, esto ha llevado a que sus actividades sean
mondtonas lejos de potenciar la creatividad de los estudiantes, aun cuando la institucién
educativa cuenta con recursos tecnolégicos muchos maestros no han aprovechado estos

recursos para trabajar con sus estudiantes.

Para desarrollar la creatividad de los estudiantes los docentes requieren innovar su
estilo de ensefianza y asi potenciar las habilidades de los estudiantes que tienen
dificultades principalmente en entender las actividades guiadas por el docente. En el
periodo lectivo actual muchos docentes se han limitado al uso de las herramientas
virtuales por falta de conocimiento, debido a la pandemia con el programa aprendiendo
juntos desde casa el Ministerio de Educacion disefio ha dado apertura al uso de los
recursos digitales, muchos docentes no ha podido ejecutar actividades a través de

diferentes herramientas disponibles para facilitar el aprendizaje, esto ha llevado que cada



vez mas muchos estudiantes con diversas capacidades no hayan sido atendidos con

eficiencia.

Los estudiantes con diversas capacidades con problemas de aprendizaje de la
institucion educativa en mencion no reciben clases con medios didacticos tecnoldgicos
que despierten su creatividad y facilite un aprendizaje mas dindmico e interactivo que
fortalezca sus destrezas para que desarrollen sus actividades con mayor facilidad, el no
desarrollar la parte creativa de los estudiantes ha dificultado la asimilacion de los
conocimientos, haciendo de ellos un aprendizaje rutinario y desmotivador, provocando

que los recursos y dispositivos digitales a su alcance no sean utilizados adecuadamente.

Siendo asi, los estudiantes con diversas capacidades requieren ser atendidos con
mayor eficiencia y los recursos que utilizan los docentes deben ser aquellas herramientas
que despierte el interés del educando para una formacion inclusiva motivando a continuar
su proceso de aprendizaje y fortaleciendo su capacidad de desenvolverse en las
actividades diarias.

1.3 Formulacién del problema

¢De qué manera el uso docente de las herramientas virtuales puede potenciar la

creatividad en los estudiantes con diversas capacidades?

1.4 Sistematizacion

e ;Cuales son los antecedentes tedricos que refieren la importancia de las
herramientas digitales?

e ;Cudles son las caracteristicas de las herramientas virtuales para potenciar
la creatividad en el aprendizaje?

e ;Como potenciar la creatividad de los estudiantes con capacidades

diferentes?



e ;Cuales son las herramientas virtuales que ayudan a potenciar la creatividad

de los estudiantes con capacidades diversas?

1.5 Delimitacion del problema de investigacion

Campo: Inclusion Educativa y atencion a la diversidad

Area: Maestria en Educacion y Atencion a la Diversidad

Aspecto: Pedagogico — Tecnoldgico

Delimitacion Espacial: La investigacion se realizd en la provincia del Guayas-
Guayaquil, parroquia el Progreso, recinto Sabana Grande, Institucién Educativa
Joaquin Gallegos Lara.

Delimitacion Temporal: Se realizd en el periodo lectivo 2021-2022

Grupo humano involucrado: Directivo, Docentes, estudiantes

1.6 Linea de investigacion

Formacién integral, atencion a la diversidad y educacién inclusiva
Lineas de Investigacion de la Facultad de Educacion
Desempefio y profesionalizacion del docente

Sublineas de Facultad de Educacion

Competencias comunicativas en docentes y estudiantes

1.7 Objetivos

1.7.1 Objetivo general

Analizar como el uso docente de las herramientas virtuales puede potenciar la

creatividad de los estudiantes con diversas capacidades.



1.7.2 Objetivos especificos

e Determinar los fundamentos tedricos de las herramientas virtuales y su aporte
en potenciar la creatividad de los estudiantes con diversas capacidades.

e Diagnosticar la situacion actual del docente en el manejo de las herramientas
virtuales con estudiantes con diferentes capacidades.

e Elaborar plan de capacitacion para docentes sustentadas en herramientas
virtuales para potenciar la creatividad de los estudiantes con diversas

capacidades.

1.8 Justificacion del trabajo de titulacidon

El presente trabajo de investigacion busca dar respuestas a las dificultades
educativas que se vienen presentando en la actualidad que a raiz de la pandemia se ha
hecho visible las falencias de aprendizaje de los estudiantes y principalmente de aquellos
nifios y nifias que tienen capacidades diferentes que no han sido atendidos adecuadamente
con un programa de estudio haciendo uso de la virtualidad como una herramienta que

facilite conectar y desarrollar la interaccion con el docente.

Esto demuestra que la era digital estad al alcance de todos el cual debe ser
aprovechado por docentes para llevar el aprendizaje con mayor facilidad y fortalecer los
espacios continuos en el proceso de ensefianza donde se desarrolle las destrezas y
habilidades de los estudiantes con mayor facilidad dando espacio a la creatividad con

recursos que promuevan la participacion activa innovando el proceso de aprendizaje.

La investigacion es novedosa por su alto grado de impacto con contenidos que van
a beneficiar el trabajo colaborativo entre docentes y estudiantes convirtiéndose en un
modelo de transformar los aprendizajes a través de medios virtuales para nifios y nifias,
asi también busca contrastar con investigaciones que se han realizado sobre las ventajas

de hacer uso de las herramientas virtuales como un recurso que va a potenciar la



creatividad de los estudiantes con diversas capacidades con lo cual se busca alternativas

que beneficien el aprendizaje.

Se considera necesario ya que se busca dar solucién a la problematica encontrada
en la institucion educativa sobre las dificultades que tienen los docentes en manejar
diferentes herramientas virtuales, estos recursos no han sido utilizados adecuadamente y
los estudiantes van a tener mayor posibilidad de interactuar mediante la incorporacion de
nuevas estrategias que facilite un aprendizaje dindmico y creativo en la institucién

educativa.

Tiene un alto grado de importancia ya que va a ser un modelo que favorezca al
trabajo organizado y diversificado que permita aprovechar los diferentes dispositivos
electronicos disponibles incorporando al proceso educativo donde el estudiante pueda
desarrollar su creatividad con estrategias educativas guiadas por el docente en la

realizacion de las actividades escolares.

Con el disefio de un plan de capacitacion a docentes se busca brindar estrategias
orientadas al uso de herramientas virtuales para motivar el aprendizaje de los estudiantes
con capacidades diferentes, todo esto contribuird a que futuras investigaciones puedan
también tomar en consideracion sobre la importancia de los recursos digitales como un

medio que aporta significativamente la creatividad en el aprendizaje de los estudiantes.

1.9 Idea a Defender

La utilizacion por parte de los docentes de las herramientas virtuales potenciara

la creatividad de los estudiantes con diversas capacidades.

1.10 Definicion de las variables

Variablel: El uso docente de las herramientas virtuales

Variable 2: Creatividad de los estudiantes con diversas capacidades



CAPITULO 11

2.1 Antecedentes

Las herramientas virtuales se han convertido en la actualidad en un recurso que
beneficia la creatividad en el aprendizaje facilitando la interactividad e innovacién
pedagogica en el proceso educativo. Entre las investigaciones realizadas por diversos
autores, nacionales y extranjeros sobre el tema herramientas virtuales para potenciar la
creatividad de los estudiantes con diversas capacidades, se mencionara los siguientes,

quienes reforzaron el siguiente proyecto de investigacion:

Cano (2012) en su articulo cientifico cuyo tema es ‘“Antecedentes
internacionales y nacionales de las TIC a nivel superior “publicado en la Revista

indizada en REDALY C hace mencién de lo siguiente:

Este escepticismo se origina a raiz del desafio que enfrentan los sistemas
educativos de todo el mundo para la utilizacién de las Tecnologias de la
Informacion y de la Comunicacion (TIC) de manera que estas funcionen como un
medio o recurso para brindarle al estudiantado las herramientas y conocimientos
necesarios que se requieren en el siglo XXI, que les permita ser exitosos y
competitivos en su vida personal y profesional, y que les abra las puertas en su

integracion al mundo globalizado donde se relacionan y conviven. (p.2)

Ortiz (2018) en su tesis de posgrado Efectos de las herramientas virtuales en el
aprendizaje basado en proyectos de los estudiantes de la escuela profesional de ciencias
de la comunicacion de la UNSA, AREQUIPA indica:

La tecnologia es innovacidn, es avance y ayuda a los seres humanos, en la mayoria

de casos facilitan las actividades de las personas. Entre los avances tecnoldgicos



mas resaltantes estan la educacion virtual y las herramientas que brinda para

facilitar el aprendizaje. (...) (p.13)

El autor de la investigacion hace énfasis en el uso de la tecnologia ha brindado
espacios a la educacion virtual haciendo uso de las herramientas virtuales como un medio
de aprendizaje con los estudiantes, sabiendo la importancia que tiene la vinculacion de

estos recursos con el aprendizaje en la actualidad.

Lo manifestado por el autor tiene una relacion con la investigacion presente ya que
a medida que el tiempo avanza las herramientas virtuales se han constituido una estrategia

de aprendizaje dindmica en los nifios para lograr en ellos un aprendizaje significativo.

Ortega (2017) en su trabajo de titulacion denominado El uso de las herramientas
virtuales y su incidencia en el aprendizaje significativo de los estudiantes del Segundo
afio Bachillerato de Educacion Basica de la unidad educativa “José Rodriguez Labandera”

del Canton Quevedo se menciona lo siguiente:

La tecnologia a nivel mundial, siempre ha sido parte importante dentro de la
sociedad y de la educacion, esta ha evolucionado a pasos agigantados y ha
contribuido en todas las profesiones en las que se desenvuelve el ser humano, de
una manera satisfactoria, gracias a la tecnologia el individuo ha experimentado
nuevas formas de aprender, nuevos conocimientos, logrando obtener un
aprendizaje satisfactorio, para adquirir nuevos habitos, actitudes y valores que
permita convivir en una sociedad justa y avanzada, y asi, elevar el nivel academico
en el proceso de ensefianza — aprendizaje a través de la aplicacion de nuevos
métodos y técnicas de ensefianza, para que el sujeto pueda enriquecer su formacion

personal y profesional. (p.1)

En el cual hace mencidn sobre la importancia de las tecnologias como un recurso
muy Gtil para el aprendizaje y que mediante su uso facilita experimentar nuevas

experiencias en el aprendizaje.
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2.2 El internet en la educacion

El internet en el siglo XX fue creado con propdsitos militares, pero a medida que
han transcurrido los afios fue tomando un rumbo hacia el campo educativo proyectandose
como un recurso interactivo que ha llegado a transformar el desarrollo del aprendizaje,
convirtiéndose en una herramienta muy valiosa que ha permitido fortalecer nuevas

maneras de ensefianza.

En los afios 60 Ronald Kleinrock comenzo elaborar una serie de bases para sobre
el internet y la Open University Britanica que se toma como un inicio a la educacién
multimedia que fue precursora para que, en los afios 70, se dé paso a la educacién a
distancia. En los afios 80, la evolucién y transformacion de la informéatica comienza a dar
un paso importante en el desarrollo del aprendizaje haciendo uso de los recursos
tecnoldgicos, que facilité que los procesos de aprendizaje se den en diferentes campos

virtuales.

A medida que transcurre el tiempo, los procesos de actualizacion han ido
acercando mas al uso de la tecnologia y el internet como recursos que permiten afrontar
desde una perspectiva tecnologica las actividades de aprendizaje facilitando mecanismos

innovadores que promuevan un aprendizaje mas dindmico a los estudiantes.

El internet, en la actualidad, es parte de la vida diaria de las personas, se encuentra
en distintos lugares, tanto en hogares, en el ambito laboral, educativo; siendo
utilizado por todo el mundo, ademas su utilizacion alcanza diversas areas, siendo
una de las mas importantes en la educacion, a través de las diferentes aplicaciones
que son utilizadas por los docentes para el desarrollo de sus clases, facilitando la
labor del educador y el estudiante pueda mejorar su aprendizaje y sea mas

accesible. (Guevara F. , 2020, pag. 1)

Tal como menciona el autor el internet se ha convertido en un medio de interaccion

de vivencias diarias de las personas ya sea como un medio de comunicacion o también,
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como una herramienta que es utilizada en diferentes campos entre ellas la educacion. “El
uso de Internet en la educacion permite intercambiar informacion, reforzar la
comunicacion, debatir y expandir las fronteras del conocimiento”. (Unir, 2020) Partiendo
de esta afirmacion hacer uso del internet en la educacion se ha vuelto un medio tan
necesario en intercambiar un proceso de aprendizaje que esta basado en la utilizacion de
nuevos recursos didacticos que se hacen mediante las redes. En la investigacion realizada

por Navarrete & Mendieta (2018) se menciona lo siguiente:

Hoy en dia es necesario la utilizacion de las herramientas tecnoldgicas para un
desarrollo del aprendizaje. La nueva era de la tecnologia obliga a la educacion a
cambiar desde sus bases para conseguir en los estudiantes una formacién integral

y como parte de ella, la habilidad de aprender, a hacer, a vivir y a convivir. (p.126)

Esta perspectiva demuestra la importancia que tiene el internet en el proceso de
aprendizaje siendo el motor que mueve a la tecnologia en la basqueda y recoleccién de
informacion y dando paso a un nuevo esquema que requiere ser atendido y revisado

cuantiosamente por quienes estan al frente de la educacién.

2.3 Herramientas virtuales en la educacion

A medida que avanza la tecnologia, cada vez mas y nuevos recursos aparecen
orientados al desarrollo educativo que han transformado el proceso de ensefianza
aprendizaje, estas herramientas brindan facilidades a docente y estudiantes para

interactuar directamente, implementando actividades dirigidas y participativas.

Las herramientas virtuales dentro de la educacién han tomado fuerza a partir de
las necesidades educativas basadas en la innovacion, participacion y creatividad forjando
un cambio en la educacion, Sabaduche (2015, citado por Chao y Chen, 2009) considera

que:
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Las herramientas virtuales de aprendizaje se han convertido en elementos
fundamentales para el nuevo modelo educativo, basado en un aprendizaje
colaborativo o participativo, con aplicaciones telematicas, en el cual interactdan la
informatica y los sistemas de comunicaciones, donde los estudiantes participan en

diferente tiempo y lugar por medio de una red de ordenadores. (p.14)

Partiendo de la premisa del autor la relacion entre la virtualidad y el aprendizaje
estan ligados a un modelo de ensefianza que se viene desarrollando en la actualidad con
el uso de diferentes recursos didacticos digitales puestas en operacion como medios de

apoyo o ayuda para los docentes y estudiantes.

Los medios utilizados por las herramientas virtuales estan dirigidos al uso de las
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién, TIC, que en gran parte juegan un rol
decisivo y cuya importancia se viene dando a medida que las tecnologias favorezcan el
desarrollo del aprendizaje, canalizando espacios interactivos que requiere la educacion.
En este aspecto UNIR (2020) menciona que “el uso correcto de la tecnologia puede ser
un motor que impulse el aprendizaje” (p.1). Por este motivo, muchas instituciones
educativas vienen dando prioridad en introducir el manejo de las diferentes herramientas
virtuales como un medio para motivar tanto a docentes y estudiantes a un aprendizaje mas

dinamizado.

Zambrano et al. (2021) menciona que “los recursos virtuales de aprendizaje,
contribuyen a la educacion al utilizar herramientas didacticas que desarrollen
competencias y conocimientos en los estudiantes” (p.74). Aplicar la tecnologia en el
aprendizaje sugiere de grandes cambios a la estructura educativa como: el acceso a la
informacioén con mayor rapidez, la busqueda de nuevos recursos educativos, uso de
aplicaciones y plataformas educativas, sin embargo, es necesario que tanto estudiantes y
docentes como beneficiario de las bondades de los recursos virtuales estén orientado a un

cambio de lo tradicional a lo digital.
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Las herramientas virtuales estan cambiando la forma de ensefianza. El docente,
por ahora, puede buscar formas de llevar el aprendizaje a traves de diferentes dispositivos
que se convierten en instrumentos para recibir actividades, realizar tareas y ejecutar
acciones correspondientes del proceso de ensefianza aprendizaje. Sin embargo, es
importante que el maestro esté capacitado para tomar las acciones pertinentes en el uso y

manejo de estos recursos.

2.3 Tipos de herramientas virtuales

Diferentes plataformas y aplicaciones han brindado alternativas de busqueda y
presentacion de informacion mediante el uso del internet llevando un aprendizaje
digitalizado como herramientas de apoyo como de mensajeria que ha facilitado la
comunicacion instantanea a traves de correos y aulas virtuales para una conexion directa
y comunicacion frente a frente con el alumno como la plataforma de classroom,
plataformas interactivas como Zoom, Teams o Meet que se han convertido en
herramientas para el desarrollo de las actividades de clase y finalmente la gamificacion
también es considerada como un recurso de apoyo muy importante en el desarrollo de la
motivacidn con actividades de juegos didacticos, esto ha sido un aporte fundamental para
docentes y estudiantes en el campo educativo como estrategias para promover un

aprendizaje innovador.

2.3.1 Mensajeria

La mensajeria ha sido un medio de comunicar y enviar informacion ya sean
documentos o archivos que son cargados en la red, pero anteriormente era utilizado de
manera manual para que la informacion sea llevada a través de Courier, 0 servicios de
entrega postales hasta que en la década de los 70 aparece una nueva forma de comunicarse
con el aparecimiento del mail un medio que permitio acceder a la informacion con mas

rapidez.
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La mensajeria es un medio a través del cual se prioriza él envio de archivos o
documentos, asi también, la recepcion del mismo. El correo electrénico es la herramienta
que maés se utiliza en las instituciones educativas a nivel institucional, siendo utilizados

como instrumentos que facilitan él envio de las tareas por parte de los estudiantes.

2.3.1.1 Correos electrénicos

Es una herramienta de comunicacion electronica que mediante el uso de cualquier
dispositivo se puede dar uso como un recurso que permite la interaccién de actividades

relacionados al &mbito educativo Pastor (2014) menciona, lo siguiente:

En el ambito educativo virtual, el correo electrénico es un instrumento muy
utilizado y habitual ya que es el Unico medio posible para comunicarse e
interactuar con profesores y alumnos. Ademas de su gran valor afiadido que aporta
al aprendizaje del alumno y pudiendo mantener un contacto méas directo con el

profesor. (p.2)

El correo electrénico también se ha convertido en un medio de comunicacion que
es utilizado en las instituciones educativas como una herramienta que facilita al docente
y estudiantes interactuar con envios de mensajes, revisién de actividades, contestar
inquietudes, pero también, actualmente las cuentas de correo electrénico vienen anexadas

con otras aplicaciones adicionales que se pueden ser muy provechosas para la educacion.

2.3.2 Aulas virtuales

Es un nuevo modelo de aprendizaje a través de este recurso que ha favorecido a
millones de estudiantes quienes han podido recibir sus actividades en linea y con un
contacto virtual entre el docente y estudiante, basta con tener un dispositivo conectado en
cualquier lugar. Las instituciones educativas han logrado disefiar procesos a través de
diferentes aplicaciones que estan disponibles para asi, llegar al estudiante y

principalmente, a aquellos que presentan dificultades de aprendizaje.
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La aparicion de nuevas tecnologias esta produciendo cambios en todos los &mbitos
de la sociedad y en las relaciones entre los individuos. La educacion, obviamente,
no esta alejada de estos procesos de cambio: han aparecido nuevas modalidades
de formacion (como el aprendizaje electronico -electronic learning- y
semipresencial o —mezclado -blended learning-) y de educacion masivas (como

los cursos en linea masivos y abiertos (Sanchez et al., 2017, p. 342)

La transformacion educativa hacia el uso de nuevas tecnologias da lugar a
descubrir métodos de aprendizaje ligados a la virtualidad, siendo un proceso que esta en
un constante avance acercando la escuela directamente hacia el hogar, dejando el

tradicionalismo atras.

2.3.2.1 Classroom

Es una aplicacion de Google que permite a las instituciones educativas aplicar en
el ambito educativo como una herramienta de soporte para las actividades de aprendizaje
que son guiadas por los docentes hacia los estudiantes, la aplicacion permite mantener el
contacto a la hora de interactuar y trabajar en clase siendo uno de los recursos que han
brindado una interaccion directa en diferentes actividades que desarrolla el docente.

Classroom integra Google Docs., Drive y Gmail para ayudar a los maestros a crear
y recopilar las tareas sin necesidad de utilizar papel. Ellos pueden ver rapidamente
quién ha completado el trabajo y quién no, y proporcionar retroalimentacion

directa en tiempo real a cada uno de los estudiantes. (Guevara et al., 2019, p. 7)

Aprovechar cada una de las herramientas que brinda Classroom como una
herramienta digital que facilmente puede estar abierta en cualquier dispositivo electronico
con solo tener el acceso a internet y automaticamente se puede participar de las

actividades que desarrollan los estudiantes. Esta herramienta ayuda al docente a
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proporcionar mayor facilidad de aprendizaje al estudiante donde van a obtener los
siguientes beneficios:

e Facilita crear, enviar, recibir y revisar tareas.

e Se pueden incluir materiales didacticos y videos.

e Interaccion directa y en tiempo real entre estudiantes y docentes.

e Facilidad para programar actividades grupales.

El proceso de incorporar la tecnologia a la educacion lleva de la mano el desarrollo
y la oportunidad para que los jovenes estudiantes adquieran conocimiento actual
y que de mayor forma el interés crezca, asi como la posibilidad de aclarar dudas
mas facilmente dado que hoy en dia la mayoria de los alumnos y maestros cuenta
con una computadora y/o teléfono celular con acceso a internet. (Guevara et al.,
2019, p. 2)

Tal como menciona el autor, es importante el uso de la tecnologia para innovar el
proceso de aprendizaje, asi también, facilitar un espacio creativo para los estudiantes en

el desarrollo de sus habilidades, como también para potenciar sus conocimientos.

2.3.3 Plataformas interactivas

Con la llegada de los sistemas informaticos aparece un nuevo modelo de construir
el aprendizaje y esto se da a través de la creacion de plataformas interactivas didacticas
cuyo fin ha sido el fortalecer el conocimientos de los educadores con un esquema de
aprendizaje interactivo y dindmico en el entorno escolar con sus estudiantes, la propuesta
innovadora se da por los afios 90 y esto también viabiliza el desarrollo de la educacion a
distancia donde los estudiantes comenzaron a recibir clases a través de estos medios

digitales.

Las plataformas interactivas han permitido interactuar de manera directa las
actividades de clase entre docentes y estudiantes a nivel de las instituciones educativas ya

que debido a la pandemia han tenido que reforzar cada vez mas un método de aprendizaje
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que estd basado al uso de las herramientas digitales. “Los avances tecnoldgicos dan
posibilidades de innovacion en el &mbito educativo, que llevan a repensar los procesos de
ensefianza-aprendizaje y a ejecutar un proceso continuo de actualizacion profesional”
(Lopez et al., 2018, pag. 441).

2.3.3.1 Zoom

Zoom es una plataforma interactiva creada en el afio 2011 por la empresa
estadounidense Eric Yuan siendo una plataforma interactiva de comunicacion directa, ha
sido utilizada como un medio para la proyeccién de actividades educativas y también
empresariales, pero a raiz de la pandemia tuvo un realce muy importante convirtiendose
en uno de los recursos mas utilizados por docentes y estudiantes como un medio de

interconexion de las actividades de clase de manera directa.

El programa Zoom, como herramienta de interaccion virtual ha ayudado al sector
educacion. Ello es central para zanjar épocas de pandemia, direccionada a
incrementar las posibilidades de la formacion de las personas y grupos, estudiantes
de todos los niveles y modalidades del sistema educativo, como para los
programas no formales, artisticos, de difusion cientifica, y otros. (Frianholc, 2020,

pag. 1)

Zoom ha sido uno de los programas mas utilizados en el ambito escolar, las
instituciones educativas han optado por utilizar esta herramienta como un recurso para la
presentacion de sus las actividades académicas de virtual con los estudiantes. El programa
ha facilitado opciones de participacion directa, como la presentacion de contenidos, asi
también, el compartir informacion inmediata y ha facilitado que los estudiantes reciban
sus actividades de manera compartida, brindando el espacio de mensajeria instantanea, la
formacion de salas de trabajo lo cual ha dado la facilidad al docente diversificar el proceso

de aprendizaje de manera virtual.
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(...) El herramental del zoom, como otras plataformas subraya las incognitas de
los impactos de la tecnologia digital en general en la vida de las personas, si se
piensa en aprendizajes socialmente Gtiles y productivos y el desarrollo de su
autonomia, y revisar el empefio de alimentar y procesar con informacion

predictiva, el sistema de mercado tecnoldgico vigilante. (Frianholc, 2020, pag. 1)

Si bien es cierto que las aplicaciones tecnoldgicas hoy en dia, brindan la facilidad
de poder conectarse en tiempo real, también han permitido que muchos estudiantes
puedan desarrollar sus habilidades con una interaccion directa y selectiva con el docente
lo que ha convertido en una alternativa educativa mediante videoconferencias que
permiten una comunicacion virtual acompafiado de bondades como:

e Comunicacion interactiva virtual.

e Compartir documentos, archivos y videos en clase
e Chat interactivo en clase

e Presentacion de exposiciones

e Control de asistencia

e Formacion de equipos de trabajo por salas

e Grabacién de actividades de clase

2.3.3.2 Microsoft Teams

Microsoft Teams es una de las herramientas de Microsoft 365 que ha brindado un
sin numero de beneficios al ambito educativo, facilitando tanto al docente como al
estudiante clases virtuales directas, asi también en el seguimiento de las actividades que

desarrollan en clase.

En la educacion virtual el problema no es la herramienta, sino el uso que hacemos
de ella. Con esta frase queda en evidencia que sin bien es cierto, la herramienta no
forma al estudiante, sino que el estudiante forma a la herramienta, por lo que
planteamos la idea de escoger o de preferir herramientas colaborativas e

interactivas lo que justifica quiza el contenido de la plataforma Microsoft Teams,

19



llevando asi la transformacion de clases presenciales a un formato online
calificando como aceptable las medidas tomadas por la institucién (Sarauz et al.,
2020, p. 14)

Las bondades que ofrece Microsoft Teams son variadas desde las clases virtuales
directas como la formacion de equipo de trabajo entrega y recepcion de actividades
facilitando al docente una conexion a través de un link entre las principales son.

e Compartir actividades de aprendizaje

e Guardar archivos y trabajos

e Horarios de actividades sin limite de tiempo
e Grabacion de clases

e Creacion de grupos de trabajo por asignatura.

e Participacion de los estudiantes.

2.3.4 Gamificacion

La gamificacion es una herramienta virtual que mediante la mecanica de juegos
ha logrado posicionarse como un recurso muy valioso para el aprendizaje cuyo propdsito
es facilitar mejoras educativas de los estudiantes utilizando la diversidad de actividades

gue permiten potenciar la creatividad.

La efectividad de la gamificacion permite conseguir que los alumnos en su afan
competitivo muestren mayor implicacién en las diversas asignaturas, y al mismo
tiempo les sirve como repaso para pruebas escritas posteriores que se les planteen
sobre cuestiones préacticas. Todo ello permite abordar continuamente contenidos

de clase sin resultar repetitivos. (Daban et al., 2017, p.2)

La gamificacion se ha convertido en una estrategia de aprendizaje de “aprender
jugando” el estudiante recibe las orientaciones requeridas y guiadas por el docente quien
debe estar con conocimiento sobre cudl es la actividad que va a desarrollar el nifio o nifia

para que puedan descargar en su dispositivo y empezar a realizar las actividades.
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2.3.4.1 Kahoot

Kahoot es una herramienta muy util para el desarrollo de la creatividad es un
recurso gamificado que a través de juegos didacticos y recompensas hace mucho méas
atractivo y dindmico el aprendizaje, las actividades que se puede desarrollar en esta
plataformas son variados, pueden escoger la asignatura que deseen trabajar
oportunamente acorde a la necesidad de los estudiantes, como menciona Daban et al.,
(2017) “ lo que es el clasico repaso de un tema concreto antes de una prueba escrita donde
haya preguntas cortas, como es el caso de una de las practicas docentes que pasamos a
analizar” (p.4). Haciendo mencion sobre la interactividad que se logra tener con este

recurso entre docentes y estudiantes.

Kahoot es una aplicacion que aparecié en el 2011 y ha venido evolucionando
constantemente con actividades de juegos, logros y recompensas activando la fase
creativa y haciendo provechoso de los recursos digitales disponibles a su alrededor como
teléfonos y computadoras como menciona Jaber el al., (2016)

Esta herramienta integra el juego como elemento importante para la actividad
docente en el aula, haciendo que el alumno aprenda, pero teniendo la conciencia
de que lo esta haciendo desde una perspectiva ludica. De esta manera, su principal
objetivo consiste en incrementar la satisfaccion del estudiante, asi como una mayor

implicacion en su propio aprendizaje. (p.225)

Las herramientas virtuales se han convertido en medios favorables en el desarrollo
del aprendizaje de los estudiantes a nivel de las instituciones educativas, ademas ayudan
al fortalecimiento de un aprendizaje que despertara la creatividad y motivara que nifios y
nifias logren adquirir conocimientos con mayor facilidad siendo recursos que apoyaran la
labor del docente brindando mayor capacidad de realizar nuevos medios didacticos con la

utilizacion de la virtualidad dentro del campo educativo.
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2.4 La creatividad

La creatividad es un recurso o habilidad muy valiosa para el aprendizaje, “crear”
es sindbnimo de hacer algo nuevo y distinto, en el aprendizaje es necesario que el docente
y los estudiantes estén en constante proceso de crear ya sean estas, nuevas ideas,
proyectos, modelos de ensefias, elaboracion de recurso y disefios de trabajo en el aula,

depende mucho de las ideas que logre canalizar para efectivizar su plan de accion.

Hurtado et al., (2018, citado por Castillo et al., 2017) “la creatividad es la
capacidad que tiene una persona para generar ideas o productos originales, novedosos en
un contexto social determinado” (p.4). La creatividad es un proceso muy importante en el
desarrollo del aprendizaje de los estudiantes por lo que, fomentar este espacio tan esencial
es brindar una herramienta para que el estudiante pueda desenvolverse adecuadamente en
sus actividades, ademas es necesario para despertar la motivacion que requiere para

realizar cada una de las acciones que desarrolla en clase.

Es una tarea de los docentes desarrollar creatividad en sus estudiantes. Para ello
debe apoyarse de todo lo que le resulte Gtil para de esta forma transmitir
conocimientos y a la vez educar. La creatividad es inherente al desarrollo de la

personalidad de cada individuo. (Zambrano, 2019, p. 355)

Generar nuevas ideas requiere de la formacion y personalidad del individuo y
como este esta capacitado para tomar el reto de realizar algo nuevo considerando la
opinidn del autor la personalidad de cada ser humano es diferente y depende cual sea para
que logre llegar a su fin. El docente en el aula es aquel transformador de conocimientos y
depende mucho de su labor para crear entornos de aprendizajes creativos que favorezca a

sus alumnos aprender construyendo.
Asi también, la creatividad juega un rol muy esencial en el aprendizaje ya que
depende del enfoque con el que se realice cada proceso de desarrollo del conocimiento y

como el docente adapte a su ensefianza cimentando en los estudiantes el interés
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correspondiente en realizar el papel transformador dentro del &mbito educativo cuyos

resultados sean favorable en la construccion de un nuevo aprendizaje.

Esta, se comienza a desarrollar desde los primeros grados de la educacion bésica
y continla hasta en la educacion superior y se incrementa a través del nimero de
vivencias que tiene el individuo y en la medida en la que el docente a través de su

actividad pueda potenciar un pensamiento creador. (Zambrano, 2019, p. 355)

Asi mismo, todo proceso empieza desde que la escolaridad del estudiante donde
empieza a formarse y depende mucho de la labor del docente en construir conocimientos
duraderos que no se enfoquen en un método que sea a corto plazo, sino en que esto sea
duradero y que en cada afio educativo vaya logrando avanzar o desarrollar con mayor

facilidad mecanismos que permitan elaborar sus tareas y trabajos con facilidad.

Proceso de la creatividad estd compuesto por fases los cuales deben ser tomados
en cuenta antes del desarrollo de la actividad en si dentro de los cuales se identifican de

la siguiente manera:

Preparacion

Incubacidn de ideas

Andlisis de contenidos

Materializacién de las ideas

Los componentes que abarca el proceso creativo son los siguientes:
e Fluidez

e Flexibilidad

¢ Originalidad

e Elaboracion
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2.4.1 Elaprendizajey la creatividad.

La creatividad en la educacion esta ligada al desarrollo del aprendizaje durante el
transcurso de la construccidn de conocimiento, los docentes y estudiantes como un equipo
son quienes estan inmersos en este proceso dentro del aula, cuyas estrategias aplicadas
son las que van a permitir al alumno desarrollar adecuadamente su formacion, sin
embargo, es necesario tener mecanismos y herramientas que ayuden a aplicar la
innovacion de una manera mas fécil, y entre ellas la tecnologia un recurso que ha

permitido garantizar un espacio de trabajo interactivo y participativo.

La creatividad y la innovacion se constituyen como fuente principal de
conocimiento, puesto que son las encargadas de incentivar una nueva forma de
ensefianza en la que tanto maestros y estudiantes se involucren de un modo
asertivo, cambiando radicalmente las clases tradicionales y mondtonas. (Latorre,
2021, p. 39)

Anderson (2015) menciona la importancia que tienen los docentes en despertar la

creatividad de los estudiantes y su rol fundamental esté ligado al aprendizaje.

Como educadores, cuando se trata de la creatividad en el aula, hay dos cosas que
podemos hacer. Podemos tomar el camino de menor resistencia y sacar la
creatividad de los procesos de aprendizaje. O podemos crear un entorno que
fomente la creatividad en el aprendizaje y permitir a los nifios que exploren sus

talentos. (p.2)

La creatividad también esta en constante conexion con el uso de la tecnologia, en
este sentido ha sido utilizado en el campo educativo como un método que permita
favorecer el aprendizaje, también consiste en crear nuevos espacios de ensefianza en el
entorno educativo y con el uso de la tecnologia se da facilidad a que los estudiantes sean

mas creativos, propiciando un entorno amigable y didactico para los alumnos.
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Utilizar la tecnologia creo que a estas alturas entendemos el poder que la
tecnologia puede tener en el proceso de aprendizaje. Adoptar la tecnologia y todo
lo que puede hacer ciertamente puede ayudar a los estudiantes a descubrir cuan

creativos pueden ser. (Anderson, 2015)

Los recursos tecnologicos han brindado herramientas necesarias para contrarrestar
las falencias educativas y para que el docente pueda optar en crear recursos didacticos
interactivos los cuales han sido canalizados como un medio que ayuda a mejorar el
aprendizaje de los estudiantes, ademas mediante las actividades que logren realizar
permite al estudiante despertar su creatividad haciendo cada vez mas su manera de

aprender sea participativa y dinamica.

2.4.2 EIl pensamiento creativo y critico

Acufia (2017) El desarrollo del pensamiento critico y creativo se esta volviendo
una realidad y a la vez una necesidad el cual debe ser canalizado con los estudiantes por
lo que las instituciones educativas deben tomar en cuenta con mucha seriedad el proceso
transformativo que se esta llevando a cabo a nivel educativo ya que, en si, no basta tener
el conocimiento sino en aplicar cada una de las estrategias que permitan desarrollar las
habilidades creativas para razonar con criterio y resolver problemas que se presenten en

el entorno educativo.

El concepto de pensamiento creativo ha girado alrededor de 4 enfoques: como un
proceso creativo, producto creativo, por la caracteristica de la persona, 0 como un
fendmeno donde el contexto desempefia un papel importante. EI proceso creativo
surge ante una situacién, una idea, un problema, el pensamiento se plantea
resolverlo pasando por una serie de fases hasta llegar a una solucién aqui
relacionan los conocimientos previos y los nuevos para resolver adecuadamente
(Acuhfa, 2017, citado por Arreola y Hernandez, 2017, p.148).
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La conexion que existe entre el pensamiento critico y creativo es generar nuevas
ideas y al mismo tiempo dar la validez de lo que existe, el aprendizaje esta basado no solo
en el desarrollo de la creatividad, sino también, que se genere el razonamiento de lo que
estd en su alrededor. Para Pérez et al., (2017) “respecto al pensamiento creativo, es
definido como un proceso que no esta anclado a lo mental, sino que se manifiesta en la
interaccion de los pensamientos de una persona y el contexto en el cual se llevan a cabo”
(p.2). En este sentido es muy importante que se tome en cuenta la participacion que debe
tener el estudiantado en las actividades realizadas por el docente, asi mismo los tutores

deben buscar alternativas que permitan mejorar las habilidades creativas de sus alumnos.

Las habilidades de pensamiento critico y de pensamiento creativo son construidas
con otros y ampliadas a través del uso de herramientas tecnoldgicas. Las
habilidades de los estudiantes para buscar y localizar informacién, ya sea en
medios tradicionales o en medios electrénicos, analizar y organizar informacion
identificando y haciendo uso de estructuras argumentativas, asumir posturas que
sustenten estrategias para abordar distintas problematicas educativas, estan
siempre relacionados con las formas en que los profesores las promueven a través

del disefio didactico y pedagogico. (Pérez et al., 2017, p.3)

Desde la perspectiva del autor hace un enfoque del desarrollo de las habilidades
creativas mediante el uso de la tecnologia, tanto en la bisqueda, andlisis e investigacién
de la informacion que en la actualidad es utilizada como un recurso valioso en dar

respuestas inmediatas a la informacion requerida.

El pensamiento critico promueve la creatividad. Para llegar a una solucion creativa
a un problema implica no solo tener nuevas ideas. También debe ser el caso de que
las nuevas ideas que se generan son Utiles y relevantes para la tarea en cuestion. El
pensamiento critico juega un papel crucial en la evaluacion de nuevas ideas, la

seleccion de los mejores y modificarlos si es necesario. (Campos, 2017, parr. 6)
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2.4.3 La creatividad en el contexto educativo.

La creatividad en el contexto educativo requiere ser tomado en cuenta como una
realidad educativa al cual deben adaptarse, los docentes y estudiantes estan en una
constante participacion y requieren estrategias que permitan hacer algo distinto y en ella

esta la creatividad como un aspecto necesario para impulsar un nuevo proceso educativo.

Desde hace algin tiempo la creatividad se ha convertido en un fenémeno
indispensable en la educacion. Como ocurre con todo aquello que emerge de
manera impulsiva, se ha transformado en un factor esencial en los procesos de
aprendizaje. (Valero, 2018, p.150)

Sin duda alguna, la creatividad debe inducir a los estudiantes a favorecer caminos
que ayuden a mejorar su aprendizaje y es asi que en la actualidad hay un sin nimero de
herramientas que han permitido a los docentes mejorar la calidad de ensefianza, ademas
de brindar métodos que promuevan un aprendizaje creativo que éste tomado de la mano
de las materias de la malla curricular. En el &mbito educativo los nifios y nifias requieren
tener el apoyo y seguridad de quienes estan orientando la ensefianza y de saber lo que

logran realizar cada vez méas va a tener una mejoria, asi lo menciona Valero (2018).

Una persona creativa tiene confianza en si misma, una buena intuicion, gran
imaginacion e ilusion y, sobre todo, curiosidad por descubrir cosas nuevas. El reto
estd en hacer que todas esas capacidades se desarrollen por los nifios en la escuela

a través de proyectos o sistemas innovadores. (p.153)

Se debe estar consciente de que la creatividad educativa no solo consiste en
elaborar algo nuevo, sino también en mejorar un aprendizaje ya existente, en dar una
forma diferente a lo tradicional y buscar un esquema que potencie con mayor facilidad e
interiorice el conocimiento de los educandos para lo cual es necesario fomentar programas
educativos que den el espacio suficiente a que el nifio o nifia pueda desarrollar

adecuadamente su proceso creativo.
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La creatividad también tiene que ver con las aptitudes que desarrollan los docentes
en el aula y como aprovecha cada recurso disponible de su entorno, un docente puede
tener todo en sus manos, pero si no sabe como explotar no podra aprovechar cada
herramienta que pueda encontrar, el contexto educativo esta rodeado de un sinnimero de
factores que pueden alterar la capacidad creativa del estudiante la direccidn con el que el

docente adapte sus conocimientos y brinde a sus alumnos hara la diferencia.

A los nifios les resulta sencillo aprender a ser creativos si se les potencia el
entusiasmo por la indagacion o la exploracién. Tanto los padres como los docentes
deben hacer ver o mostrar que un problema o circunstancia puede tener diferentes
soluciones. La escuela debe ofrecer a los nifios actividades que premien la
innovacion y en las que se acepten los errores y fracasos, y en este ambito es donde
hay que estimular a los nifios a que rompan con los juegos estereotipados y creen
otros nuevos. No obstante, a medida que se crece bioldgica e intelectualmente, la
critica puede frustrar la creatividad, por ello, es necesario que los nifios aprendan
aexpresar y a recibir criticas constructivas, y a saber discernir las criticas positivas
de las negativas. (Valero, 2018, p.150)

La creatividad se ha convertido en un instrumento pedagdgico donde no solo se
trata que el nifio o nifia esté ligado a una materia especifica o al arte (pintura, poesia,
musica) sino en actores que puedan realizar cambios en diferentes ambitos del
aprendizaje, los docentes deben explotar y no frustrar el arte creativo en la construccion

de nuevas ideas.

Un nifio creativo puede participar en cualquier momento y en cualquier escenario
de actuacion debido que su persona evidencia agudeza, sensibilidad, habilidades,
capacidad de solucion de problemas y razonamiento critico. Desarrollar esta
competencia amerita una toma de decisiones desde el nivel mas elevado hasta el
desarrollo de actividades en aula. Esto debido que si se atiende esta variable

significa que estamos formando las futuras generaciones potencialmente en sus
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habilidades como desarrollo afectivo y cognitivo como parte del pensamiento
independiente, creativo y analitico en los nifios (Zuloeta et al., 2021, citado por
Corte, 2010, p.261).

A los nifios y nifias, el docente debe brindar seguridad para que ellos puedan
desarrollar sus actividades, es esta confianza la que permite desenvolverse con celeridad
y sus habilidades creativas estan presentes a lo largo de su vida escolar. También, es
puntual afirmar que una de las estrategias a las que el docente debe dirigirse es motivar al

nifio o nifia haciendo eco de diferentes instrumentos que sean factibles para el aprendizaje.

2.4.4 Estrategias de estimulacion creativa con enfoque a herramientas

virtuales.

Las herramientas virtuales son medios que el docente puede hacer uso para
favorecer el proceso creativo en nifios y nifias Saenz (2017) menciona en una entrevista
gue “los modelos educativos han ido cambiando a medida que la sociedad también lo ha
hecho, adaptandose a la realidad y la necesidad de cada momento. Estamos viviendo una
revolucion en el mundo de la educacion” (p.1). Desde la perspectiva del entrevistado, los
cambios educativos se vienen dando a raiz de la adaptacion a la nueva realidad, asi mismo
hace mencion sobre la importancia de la tecnologia en transformar la capacidad creativa

de los estudiantes.

La tecnologia es la clave para ayudar a los estudiantes a tener éxito; tiene el poder
de capacitar a los estudiantes de hoy para crear el mundo del mafana. Aquellos
estudiantes a los que equipemos con habilidades digitales trabajaran en
profesiones que ni se nos pasan por la cabeza y construiran tecnologia que ain no
somos capaces de imaginar. Educadores, padres y empresas de tecnologia tienen
la responsabilidad de ofrecerles la mejor educacion y herramientas posibles para
convertir su futuro en una realidad. Pero la tecnologia por si sola no es la respuesta
a la transformacién de la educacion. Lideres educativos decididos, grandes

profesores, estudiantes motivados y familias involucradas son los que cambian la
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educacion. La tecnologia es una herramienta para potenciar la creatividad de los
estudiantes, su ingenio y es esta oportunidad la que motiva nuestro trabajo en

educacion. (Séenz, 2017, p.3)

Las estrategias que aporta las herramientas virtuales en el entorno creativo es
despertar el interés, pero al mismo tiempo formar estudiantes participativos, el trabajo
colaborativo tiene mucho que ver en las actividades que realice el docente, la conectividad
y el internet han moldeado un nuevo sistema de aprendizaje y sus recursos son la
herramientas virtuales la cantidad de aplicaciones y programas que facilita la tecnologia
hace que cada vez més el docente tenga opciones de eleccidn acorde a las necesidades

requeridas por sus alumnos.

Cada vez mas diferentes instituciones educativas han optado por elegir
herramientas virtuales con el afan de favorecer un aprendizaje interactivo, los resultados
de la aplicacion de estos recursos han estimulado a los estudiantes a mejorar su desempefio
educativo. Asi, Urazan (2021) indica que “el sistema educativo tiene que estar orientado
hacia el futuro, se tiene que educar hoy, pensando que esos conocimientos se pondran en
practica mafiana, en este sentido es necesario intensificar los “desbloqueos” de la

creatividad”. (p.3)

2.4.5 Beneficios de la enseflanza creativa con herramientas virtuales

Los beneficios que aporta la creatividad en el estudiante mediante las herramientas
virtuales es despertar el interés y motivar su aprendizaje para que el desarrollo de su
aprendizaje sea mas armonico, ademas con la creatividad permite responder ciertas

inquietudes y despejar las mismas en su proceso de generar nuevas ideas.
Segun Aragundi & Game (2021, citado por, Olcina, 2017) Entre los beneficios de

la ensefianza creativa como herramienta metodoldgica inculca valores como el

respeto, la solidaridad y la tolerancia, también se le suman los beneficios de que
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incorpora experiencias positivas para los estudiantes, y facilita el conocimiento de

la cultura propia y el respeto por las diferentes (p.73).

Los principales beneficios que se pueden encontrar son los siguientes.
e Mejora la autoestima
e Mejora en las relaciones interpersonales
e Fortalece la confianza en si mismo
e Facilita la comunicacion
e Mejora de la resolucion de los problemas
e Mayor capacidad de adaptacion

e Salir de lo rutinario

El mismo autor recalca que, ademas, mejora la autoestima, fortalece su
personalidad, permitiendo adaptarse a diferentes cambios que se puedan presentar durante
su vida para lo cual es importante que el nifio o nifia vaya preparandose desde temprana
edad y el docente debe ser un guia que aporte con su ensefianza para que pueda llegar a

tal cometido.

2.5 Diversas capacidades

Capacidades diversas es un término que esta asociado a las discapacidades el
término no hace mas, ni menos inclusivo solo un cambio de nombre, pero tiene que ver
mucho con los desafios permanentes a las que son sometidos las personas que tienen
dificultades, pero las capacidades diversas también estan asociadas a las necesidades
educativas especiales que presenta un estudiantes en el ambito educativo y cuando
presentan las dificultades en el aprendizaje se diria que cada uno presenta una capacidad

diversa y cada individuo tiende a poseer una capacidad y sobresalir en ella.

Hacer conciencia de que cada nifio o nifia presenta una capacidad diversa ha sido
el eje que mueve en relacion de la inclusién, sin duda alguna presentar estas capacidades

no han sido faciles, los nifios y nifias han tenido que convivir a diario con la hostilidad y

31



la inaccesibilidad por una parte muy importante de personas de su entorno, asi mismo la
desatencion a nivel de las instituciones educativas se han convertido en tema que debe ser

analizado profundamente.

Las diversas capacidades rodean el entorno educativo esto refiere a que la escuela
o0 entidades educativas cuentan con una gran diversidad de estudiantes y acorde a su nivel

de aprendizaje o su dificultad se ha podido identificar para dar una atencién requerida.

La educacion para la primera infancia declara un enfoque diferencial e inclusivo
frente a la discapacidad; lo cual sugiere que las nifias y nifios con algun tipo de
diversidad funcional deben contar con escenarios favorables que permitan el
desarrollo de las competencias del hacer, saber y poder hacer a través de las

actividades rectoras. (Martinez y Vargas, 2018, p. 4)

Segun la afirmacion del autor es importante dar un enfoque inclusivo a las
capacidades diversas haciendo participes de actividades que faciliten una participacion
plena, acorde a las necesidades educativas que presenten cada estudiante. Ademas, es
fundamental que cada estudiante sea valorado segun las dificultades que presente para

luego ser atendido de acuerdo a su nivel de aprendizaje.

En muchas situaciones la falta de atencion se ha vuelto normal en el sistema
educativo, las instituciones educativas no han tomado acciones pertinentes para ayudar a
aquellos estudiantes que presenten estas capacidades diversas por lo que, tienden a ser

discriminados y no ser tomado en cuenta.

La discriminacion por motivo de su diversa capacidad es un fenémeno presente en
nuestra sociedad, que experimentan cotidianamente muchas personas con
capacidades diversas. Se estan haciendo progresos importantes en el
reconocimiento de los derechos y de la igualdad de las personas con discapacidad,
aungue son muchos los casos en que las personas con discapacidad encuentran

obstaculos importantes para llevar una vida plena y participar, en pie de igualdad,
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en las actividades que desarrolla el resto de la ciudadania. Hay un tipo de
discriminacion basada en el rechazo, el miedo y el desconocimiento, que esta
presente practicamente en todas las actividades de la vida diaria de las personas
con discapacidad. (Terrassa, s.f.)

El sistema educativo, actualmente, presenta a traves de acuerdos ministeriales
diferentes directrices para la inclusion de un aprendizaje inclusivo en las instituciones
educativas. Dichos parametros establecen la importancia de la igualdad y participacion de
todos y todas de manera igualitaria y con las mismas oportunidades, potenciando sus

capacidades acordes al aprendizaje que se presenten.

Por su parte, Martinez y Vargas (2018, citado por MEN, 2009) plantean que:

La educacion para la primera infancia debe tener un enfoque diferencial e
inclusivo frente a la discapacidad; de esta manera, se entiende que las nifias y los
nifios que tengan algin tipo de capacidad diversa deben contar con escenarios
favorables para su desarrollo integral teniendo en cuenta los diferentes elementos
que necesitan para sus procesos de aprendizaje y los respectivos avances

cognitivos, sociales, entre otros. (p.5)

Lo que sustenta el autor es sobre la importancia de tomar medidas necesarias para
apoyar, ayudar y acompafar el proceso educativo de manera integral, inclusivo y
participativo creando espacios oportunos para fortalecer el desarrollo de las habilidades
de aprendizaje teniendo en cuenta las diferencias que presenta cada uno para dar el

respectivo avance de acuerdo a su necesidad educativa.

Cuando se habla de capacidades diversas para Martinez y Vargas (2018, citado
por Rodriguez, 2012), se infiere que:

Implica asumir la diversidad del educando como una oportunidad para reconocer

al otro y valorar las distintas capacidades que posea, entendiendo que €éstos son
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distintos respecto a su manera de pensar, aprender, actuar y realizar determinadas
actividades. El autor plantea que dichas capacidades pueden ser modificadas de
acuerdo a su motivacion intrinseca 0 extrinseca; son dindmicas dadas las

cualidades psiquicas complejas del cerebro. (p. 8)

Del mismo modo, cuando se hace una relacion entre la creatividad y las
capacidades diversas, muchos pueden considerar que no producirian efectos positivos.
Ante esta afirmacion, Ballesta et al., (2011) hacen mencién a la importancia del uso de la
creatividad, que permite a los nifios y nifias que poseen capacidades diferentes trabajar de
manera espontanea lo que demuestra que, aplicar la creatividad es fundamental en el

proceso de aprendizaje.

Inclusion de las diversas capacidades

La importancia que tiene la inclusion de nifios que tienen diversas capacidades en
el ambito educativo requiere realizar un trabajo integral en el aula como también con la
familia, el proposito es que todos quienes se encuentran involucrados en el desarrollo del
aprendizaje deben facilitar estrategia y mecanismos que permita avanzar el proceso de
aprendizaje forjando la creatividad en las actividades que desarrollan en la ensefianza,
cuando se habla de atencidon a las diversas capacidades se involucra a diferentes
limitaciones que puede tener el ser humano en este aspecto Heras (2018) menciona lo

siguiente:

Al hablar de capacidades diferentes hablamos de personas que tienen algun tipo
de limitacion para cumplir con alguna actividad lo que también se le conoce como
discapacidad o Necesidades Especiales por lo que para el Consejo Nacional para
la Igualdad de Discapacidades del Ecuador los ha agrupado en cinco grupos los

cuales son fisica, intelectual, auditiva, visual y psicosocial. (p.102)

Cada una de las diversas capacidades deben ser atendidas acorde a su necesidad

por lo que es importante tomar en consideracion la inclusion como parte del proceso

34



educativo para involucrar a todos a un trabajo compartido y participativo eliminando
cualquier tipo de barreras que limite su participacion no solo en el campo educativo, sino

a nivel general.

Las diversas capacidades que se han logrado detectar en los individuos pueden ser
congénitas o adquiridas los cuales pueden permanecer de manera temporal 0 permanente
por lo que es importante tomar acciones que ayuden a fortalecer y potenciar sus
capacidades brindando una atencion sin barreras, ademas se requiere que cada una de las
capacidades de los nifios y nifias sean clasificadas para que puedan ser ayudados como

corresponde.

A nivel de las instituciones educativas es fundamental implementar estrategias de
trabajo inclusivo para todos los estudiantes de esta manera facilitar que la diversidad de
estudiantes no se convierta en un problema, mas bien en una oportunidad para aprovechar
y conocer cudles son sus limitaciones y sus potencialidades respetando sus derechos y
fortaleciendo la igualdad, solidaridad y participaciéon no solo dentro del aula, sino en el

diario vivir de cada uno de ellos.

2.6 Marco Conceptual

Aprendizaje. - El aprendizaje estimula al sujeto a generar una solucién a un problema a
partir de la experiencia obtenida con anterioridad, donde prevalece la idea de que no
existen respuestas correctas, sino mdaltiples soluciones para un mismo problema.
(Ramirez, 2017)

Aprendizaje de los estudiantes. - Es el proceso donde se desarrolla la construccién del

conocimiento y la adquisicion de habilidades de los estudiantes.

Aprendizaje creativo. - aprendizaje creativo se puede decir que es una forma de

aprendizaje en el cual la creatividad tiene un papel importante que destaca en este

35



concepto, depende del estimulo que se le dé para generar una idea que se vuelve

importante porque resuelve un problema establecido. (Rodriguez et al., 2020, p. 572)

Creatividad. - La creatividad se refiere a la capacidad de crear de una persona. Consiste
en encontrar procedimientos o elementos que nos permitan realizar labores de forma

distinta a la habitual para lograr un determinado objetivo. (Valero, 2018)

Herramientas virtuales. - Son recursos virtuales de aprendizaje, contribuyen a la
educacion al utilizar herramientas didacticas que desarrollen competencias y

conocimientos en los estudiantes. (Zambrano et al., 2021)

Herramientas virtuales y la creatividad. - Es un recurso de conocimiento, puesto que
son las encargadas de incentivar una nueva forma de ensefianza en la que tanto maestros
y estudiantes se involucren de un modo asertivo, cambiando radicalmente las clases

tradicionales (Latorre, 2021, pag. 39)

Motivacion. — La motivacion es un recurso que impulsa a realizar una accién precedida

por la voluntad e interés de alcanzar un propdsito.

Diversas capacidades. - Término que sugiere a alguna dificultad que presenten nifias y
nifios con algun tipo de diversidad funcional para quienes se debe contar con escenarios

favorables que permitan el desarrollo de las competencias (Martinez & Vargas, 2018)

2.7 Marco legal

Constitucién de la Republica

Enel art. 26, 27 y 28 de la Constitucion de la Republica del Ecuador hace mencion
sobre la igualdad e inclusion social como como una condicion indispensable para el buen
vivir, asi también sobre el respeto a los derechos de cada individuo a su participacion

intercultural, democratica e incluyente en la diversidad, como también, al acceso libre sin
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discriminacion al proceso educativo que facilite el aprendizaje de manera escolarizada y

no escolarizada.

Y el art. 358 hace mencidn sobre potenciar las capacidades para una vida integral

y participativa de los individuos.

Segun estos articulos se refieren a la importancia de la educacién de todos y todas
de manera libre e incluyente independientemente de las dificultades que presenten en el

desarrollo de su proceso de aprendizaje deben ser atendidos e incluidos en su escolaridad.

Ley Orgénica de Educacion Intercultural Bilingtie LOEI

En el art. 2 de la LOEI literal h y el art. 80 tienen relacién con el fortalecimiento
del interaprendizaje como instrumentos para potenciar las capacidades con la
implementacion y la importancia del acceso a la informacion y sus tecnologias, la
comunicacion y el conocimiento, para alcanzar niveles de desarrollo nivel cientifico que

conviva con los avances tecnologicos.

Asi también, en el Art. 36 menciona sobre la importancia de apoyar la provision
de sistemas de acceso a las tecnologias de la informacién y comunicaciones. En este
sentido guarda una gran relacion con el trabajo de investigacion que refiere el uso de la
tecnologia con herramientas virtuales como recursos que fortalezcan las diversas

capacidades de los estudiantes mediante la creatividad.
ACUERDO Nro. MINEDUC-MINEDUC-2020-00038-A

En el Art. 2 hace mencion sobre la educacion abierta asi se refiere en el literal a)
Virtual: Se afianza principalmente en las herramientas de las nuevas tecnologias de la

informacidn, especialmente el internet. Este tipo de educacidon esta especialmente dirigida

a estudiantes que tienen acceso a un dispositivo tecnoldgico y a tiempos de conectividad.
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En este sentido impulsa el desarrollo de un aprendizaje creativo y participativo mediante

el uso de herramientas virtuales tal como se presenta en el trabajo de investigacion.
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CAPITULO Il

MARCO METODOLOGICO

En el presente capitulo se presenta la informacion sobre la recopilacion de los
datos que se obtuvieron durante el proceso de investigacion y que sirvieron para dar
respuesta a la problematica planteada en el presente trabajo de titulacion.

3.1 Enfoque de la investigacion

El enfoque que se utilizd en la investigacion es mixto. La combinacion entre lo
cuantitativo y cualitativo permitié obtener datos relevantes en el proceso investigativo
que, a través de la aplicaciéon de diferentes instrumentos, permitié obtener resultados
claros y pertinentes sobre como se aplican las herramientas tecnolégicas como parte del

proceso creativo con los estudiantes.

Con la investigacion cuantitativa se realizo la encuesta dirigida a docentes de la
institucion educativa quienes aportaron con sus criterios acorde al cuestionario facilitado
para luego ser tabulados y llevados al andlisis respectivo. En lo cualitativo, se realizo6 la
entrevista a los directivos de la institucidon de la misma manera aportaron con su opinion
frente a la problematica planteada, asi también, la ficha de observacion aplicada a
estudiantes permitié corroborar y contrastar la informacion que ha sido proporcionada por

los instrumentos aplicados.

3.2 Tipo de investigacién

La investigacion es descriptiva ya que, a través de este proceso se describio cada
una de las acciones pertinentes sobre las dificultades que tienen los docentes en potenciar
la creatividad de los estudiantes en actividades realizada con herramientas virtuales en la

institucion educativa mediante la aplicacion de los diferentes instrumentos de recoleccion
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de informacion con los cuales se lograron evidenciar las acciones desarrolladas por los
docentes en el trabajo creativo con los estudiantes. Los datos obtenidos fueron trasladados
a la interpretacion y analisis de cada uno de los resultados para la elaboracion de las

conclusiones respectivas.

De la misma manera, la investigacion también es de campo ya que se los datos
recopilados se realizaron en el lugar de los acontecimientos que fue la institucion
educativa y cuyo proceso se llevé a cabo directamente desde el lugar donde se presenta la

problematica.

La investigacion es bibliografica ya que su informacion se sustento en referentes
tedricos que fueron recopilados de revistas cientificas, libros, y sitios webs que
demostraron la importancia que tiene las herramientas virtuales para fomentar la

creatividad de los estudiantes.
3.3 Método de investigacion
Los métodos aplicados en la investigacion fueron tedricos y empiricos:
3.3.1 Métodos tedricos
A través del método andlisis-sintesis se logrd realizar el proceso del analisis
correspondiente sobre cémo desarrolla el docente las actividades creativas de los
estudiantes, asi también, conocer cuales son las estrategias utilizadas a traves de las
herramientas virtuales en el proceso de aprendizaje con sus estudiantes para luego ser

sintetizado cada una de sus partes lo que facilitd obtener una conclusion para proceder a

dar la solucion a la problematica que se presenta en la investigacion.
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3.3.2 Métodos empiricos

Los métodos empiricos utilizados en la investigacion fue la observacion a través
de la cual se logré conocer de manera directa los hechos suscitados en el campo
investigativo y cada una de las manifestaciones de como es el trabajo del docente en el
conocimiento que tienen sobre el dominio de las herramientas virtuales y su

desenvolvimiento frente a la potenciacion de la creatividad de los estudiantes.

3.4 Técnicas de la investigacion

A continuacion, se describen las técnicas aplicadas en la investigacion.

Encuesta. - Fue aplicada a docentes del nivel medio de la institucion educativa
con un cuestionario desarrollado con escala de Likert donde cada uno de los participantes

facilitaron sus respuestas en relacion a la problematica planteada en la investigacion.

Entrevista. - Fue aplicada a directivos de la institucidn educativa cuyos criterios
sobre la importancia de la creatividad con herramientas virtuales fueron muy importantes
ya que desde su perspectiva y conocimiento de las situaciones como se desarrolla el

aprendizaje aportaron con criterios muy valiosos en la investigacion.

Guia de observacion. - La observacion se realizo a los estudiantes de basica
media que presentan dificultades de aprendizaje con el cual se constato el trabajo realizado

por los docentes y como desarrollan la creatividad en el aula.

3.5 Poblacién y muestra

La poblacion elegida en la investigacion son docentes del nivel medio (5to, 6to y
7mo afio de Educacion General Basica), estudiantes del nivel medio y directivos de la
Institucion Educativa “Joaquin Gallegos Lara” quienes forman parte de la poblacion de

estudio. La muestra de la investigacion es no probabilistica intencionada ya que por ser
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una poblacion finita se tomd en consideracion a todos los participantes los estudiantes que
participan en la muestra son aquellos que tienen dificultades de aprendizaje y en el ultimo

quimestre han presentado bajas calificaciones.

Tabla 1 Poblacién y muestra

ESTRACTO POBLACION MUESTRA PORCENTAJE TIPO DE MUESTRA
Docentes 6 6 100% No probabilistica
Estudiantes 84 25(intencional  30% No probabilistica

0 conveniencia)
DECE 1 1 100% No probabilistica
Directivos 2 2 100% No probabilistica
TOTAL 93 34

Fuente: Poblacion docente, estudiantes y directivos de la institucion Educativa “Joaquin Gallegos Lara”
Elaborado por: Jafa (2022)
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3.6 Analisis e interpretacion de los resultados

3.6.1 Encuesta realizada a docentes de la institucion educativa
1. ¢Considera Ud. que es importante desarrollar la creatividad de los

estudiantes?

Tabla 2 Importancia del desarrollo de la creatividad

items Frecuencia Porcentaje
Siempre 6 100
Casi siempre 0 0
A veces 0 0
Casi nunca 0 0
Nunca 0 0
TOTAL 6 100

Fuente: Encuesta a docentes de la institucion Educativa “Joaquin Gallegos Lara”
Elaborado por: Jafa (2022)

= Siempre = Casi siempre = Aveces = Casinunca = Nunca
Figura 1 Importancia del desarrollo de la creatividad

Fuente: Encuesta a docentes de la institucion Educativa “Joaquin Gallegos Lara”
Elaborado por: Jafia (2022)

Analisis de resultados

Segun los datos obtenidos de la encuesta a docentes se puede apreciar que el 100%
de los encuestados manifiestan que siempre es importante desarrollar la creatividad de los
estudiantes como parte del proceso de aprendizaje en las instituciones educativas, por lo
que es importante fomentar acciones que ayuden a los docentes realizar de manera
eficiente actividades orientadas a crear e innovar en conjunto con sus estudiantes dentro
del aula.
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2. ¢Conoce cudles son las estrategias que sirven para desarrollar la creatividad

de los estudiantes?

Tabla 3 Estrategias para el desarrollo de la creatividad

Items Frecuencia Porcentaje
Siempre 1 17
Casi siempre 2 33
A veces 3 50
Casi nunca 0 0
Nunca 0 0

TOTAL 6 100

Fuente: Encuesta a docentes de la institucion Educativa “Joaquin Gallegos Lara”
Elaborado por: Jafa (2022)

= Siempre = Casi siempre = Aveces = Casinunca = Nunca
Figura 2 Estrategias para el desarrollo de la creatividad

Fuente: Encuesta a docentes de la institucion Educativa “Joaquin Gallegos Lara”
Elaborado por: Jafia (2022)

Andlisis de resultados

Los datos de la encuesta indica con el 17% que siempre los docentes cuentan con
estrategias para ayudar a sus estudiantes a desarrollar la creatividad, el 33% mencionan
que casi siempre y el 50% indican que a veces, esta informacién demuestra que los
docentes en su mayoria no conocen estrategias que sirvan para favorecer la creatividad de
los estudiantes los por lo que solo en ocasiones pueden aplicar alguna estrategia que no
es suficiente, por lo que se requiere tomar medidas necesarias para facilitar estrategias

que ayuden a un trabajo mas dindmico y creativo con sus estudiantes.
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3. ¢Considera Ud. que sus estudiantes son creativos y su aporte ha significado

el avance en sus actividades?

Tabla 4 Creatividad y su aporte en las actividades

Items Frecuencia Porcentaje
Siempre 1 17
Casi siempre 1 17
A veces 2 33
Casi nunca 2 33
Nunca 0 0

TOTAL 6 100

Fuente: Encuesta a docentes de la institucion Educativa “Joaquin Gallegos Lara”
Elaborado por: Jafia (2022)

Siempre = Casi siempre = Aveces = Casi nunca ® Nunca
Figura 3 Creatividad y su aporte en las actividades

Fuente: Encuesta a docentes de la institucion Educativa “Joaquin Gallegos Lara”
Elaborado por: Jafia (2022)

Andlisis de resultados

Asi también, en la pregunta sobre si considera que los estudiantes son creativos el
17% de los encuestados hacen mencién que si son creativos, el 17% que casi siempre, el
33% indican que a veces y el 33% mencionan que casi nunca, esto demuestra que si hay
falencias en el desarrollo de la creatividad ya que los estudiantes en su mayoria no son
creativos y principalmente se debe también a las dificultades que tienen los docentes en
fomentar espacios creativos en las actividades educativas que desarrollan dentro del aula

con sus estudiantes.
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4. ¢Considera que es importante innovar el proceso de aprendizaje de los

estudiantes con capacidades diversas con el uso de herramientas virtuales?

Tabla 5 Innovacion en el aprendizaje con herramientas virtuales

Items Frecuencia Porcentaje
Siempre 4 67
Casi siempre 2 33
A veces 0 0
Casi nunca 0 0
Nunca 0 0

TOTAL 6 100

Fuente: Encuesta a docentes de la institucion Educativa “Joaquin Gallegos Lara”
Elaborado por: Jafa (2022)

= Siempre = Casi siempre = Aveces = Casinunca = Nunca
Figura 4 Innovacién en el aprendizaje con herramientas virtuales

Fuente: Encuesta a docentes de la institucion Educativa “Joaquin Gallegos Lara”
Elaborado por: Jafa (2022)

Andlisis de resultados

Segun los datos obtenidos el 67% de los encuestados manifiestan que es siempre es
importante innovar el proceso de aprendizaje de los estudiantes que presentan capacidades
diversas con el uso de herramientas tecnoldgicas, del mismo modo el 33% mencionan que
casi siempre, estos datos reflejan que es importante que los docentes trabajen con
actividades innovadoras que permitan despertar el interés de los estudiantes para que su
aprendizaje sea mas comprensible principalmente de aquellos que presentan diferentes

capacidades.
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5. ¢Piensa Ud. que las herramientas virtuales desarrollan la creatividad de los

estudiantes?

Tabla 6 Herramientas virtuales y el desarrollo de la creatividad en los estudiantes

Items Frecuencia Porcentaje
Siempre 5 83
Casi siempre 1 17
A veces 0 0
Casi nunca 0 0
Nunca 0 0

TOTAL 6 100

Fuente: Encuesta a docentes de la institucion Educativa “Joaquin Gallegos Lara”
Elaborado por: Jafa (2022)

= Siempre = Casi siempre = Aveces = Casinunca = Nunca
Figura 5 Herramientas virtuales y el desarrollo de la creatividad en los estudiantes

Fuente: Encuesta a docentes de la institucion Educativa “Joaquin Gallegos Lara”
Elaborado por: Jafa (2022)

Andlisis de resultados

Los datos recabados indica con el 83% que las herramientas virtuales siempre
desarrollan la creatividad de los estudiantes y el 17% mencionan que casi siempre. Esto
sugiere la importancia que tienen los recursos virtuales en el aprendizaje de los estudiantes
por lo que es necesario que se utilicen diferentes herramientas tecnol6gicas que
favorezcan el desarrollo creativo de los estudiantes en las instituciones educativas para lo
cual se requiere que el docente tenga conocimiento y capacitacion en el manejo de estas

herramientas muy importantes para el aprendizaje.
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6. ¢Ha utilizado herramientas virtuales para desarrollar la creatividad de los

estudiantes que presentan diversas capacidades?

Tabla 7 Uso de las herramientas virtuales para el desarrollo el desarrollo de la creatividad

Items Frecuencia Porcentaje
Siempre 0 0
Casi siempre 2 33
A veces 1 17
Casi nunca 2 33
Nunca 1 17
TOTAL 6 100

Fuente: Encuesta a docentes de la institucion Educativa “Joaquin Gallegos Lara”
Elaborado por: Jafia (2022)

m Siempre = Casi siempre = Aveces = Casi nunca ® Nunca
Figura 6 Uso de herramientas virtuales para el desarrollo de la creatividad

Fuente: Encuesta a docentes de la institucion Educativa “Joaquin Gallegos Lara”
Elaborado por: Jafia (2022)

Andlisis de resultados

En la recoleccion de informacion indica que el 33% de los encuestados mencionan
que casi siempre han utilizado herramientas virtuales para fortalecer la creatividad de los
estudiantes, el 17% mencionan que a veces Yy el 33% indican que casi nunca y el 17%
nunca, estos datos reflejan que hay un gran porcentaje de docentes que no utilizan las
herramientas virtuales por lo que es importante que tomar las acciones necesarias que
permitan fortalecer el conocimiento de los docentes para que hagan el uso adecuado de la

tecnologia en el aprendizaje con sus estudiantes.
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7. En el caso de que su respuesta sea afirmativa mencione ¢Cuales son las

herramientas virtuales que ha utilizado?

Tabla 8 Herramientas virtuales mas utilizadas

Items Frecuencia Porcentaje
Teams 2 33
Zoom 1 17
Correo electronico 0 0
Gamificacion 0 0
Ninguna 3 50
TOTAL 6 100

Fuente: Encuesta a docentes de la institucion Educativa “Joaquin Gallegos Lara”
Elaborado por: Jafa (2022)

= Teams = Zoom
Correo Electrénico = Gamificacion
= Ninguna
Figura 7 Herramientas virtuales més utilizadas

Fuente: Encuesta a docentes de la institucion Educativa “Joaquin Gallegos Lara”
Elaborado por: Jafia (2022)

Andlisis de resultados

En la pregunta relacionada sobre las herramientas que utilizan mas a menudo los
docentes respondieron con el 33% Microsoft Teams, el 17% indica que Zoom y el 50%
indican que ninguna de las opciones dadas lo que refiere que la mitad de los participantes
no usan o no tienen conocimiento sobre el manejo de alguna herramienta virtual por lo
que no hacen el uso respectivo de alguno de ellos, esto sugiere que el docente debe tener
mayor preparacion en conocer diferentes recursos que ayuden a promover la creatividad
de los estudiantes para lo cual necesita estar mas capacitado en la variedad de

herramientas disponibles en la actualidad.
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8. ¢Los estudiantes con diversas capacidades han desarrollado adecuadamente

su creatividad en el aprendizaje?

Tabla 9 Desarrollo adecuado de la creatividad de estudiantes con diversas capacidades

Items Frecuencia Porcentaje
Siempre 0 0
Casi siempre 1 17
A veces 3 50
Casi nunca 1 17
Nunca 1 17
TOTAL 6 100

Fuente: Encuesta a docentes de la institucion Educativa “Joaquin Gallegos Lara”
Elaborado por: Jafia (2022)

= Siempre = Casi siempre = Aveces = Casi nunca = Nunca
Figura 8 Desarrollo adecuado de la creatividad de los estudiantes con diversas capacidades

Fuente: Encuesta a docentes de la institucion Educativa “Joaquin Gallegos Lara”
Elaborado por: Jafa (2022)

Analisis de resultados

Segun los datos obtenidos el 17% de encuestados mencionan que los estudiantes
casi siempre desarrollan su creatividad, el 50% indican que a veces, el 17% casi nuncay
el 17% nunca, los resultados muestran que hay dificultades en el desarrollo de la
creatividad de los estudiantes ya que los datos recopilados anteriormente demuestran que
los docentes no utilizan adecuadamente estrategias creativas que refuercen el proceso de
aprendizaje con los estudiantes por lo que es necesario fomentar la participacion y

dinamizar las actividades con los estudiantes dentro del aula.
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9. ¢Se siente capacitado para manejar diferentes herramientas y plataformas
virtuales que favorezcan la creatividad de los estudiantes que presentan

capacidades diversas?

Tabla 10 Capacitado en el uso de herramientas virtuales

Items Frecuencia Porcentaje
Siempre 0 0
Casi siempre 1 17
A veces 2 33
Casi nunca 2 33
Nunca 1 17
TOTAL 6 100

Fuente: Encuesta a docentes de la institucion Educativa “Joaquin Gallegos Lara”
Elaborado por: Jafia (2022)

= Siempre = Casi siempre = Aveces = Casi nunca = Nunca
Figura 9 Capacitado en el uso de herramientas virtuales

Fuente: Encuesta a docentes de la institucion Educativa “Joaquin Gallegos Lara”
Elaborado por: Jafa (2022)

Analisis de resultados

Los datos recopilados indica que el 17% de los encuestados consideran que casi
siempre estdn capacitados para manejar herramientas virtuales para desarrollar la
creatividad de los estudiantes, el 33% mencionan que a veces, el 33% casi nuncay el 17%
nunca, lo que indica que la mayoria de docentes no se sienten capacitados para desarrollar
la creatividad de los estudiantes por lo tanto, se sugiere que se proporcione capacitaciones
a la planta de docentes en la institucion educativa a todos los docentes con el fin de
facilitar estrategias que permitan el fortalecimiento de la creatividad de los estudiantes

con capacidades diversas.
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10. ¢Ha recibido capacitaciones sobre como utilizar las herramientas virtuales

en el aula con estudiantes que tienen capacidades diferentes?

Tabla 11 Ha recibido capacitaciones en el uso de herramientas virtuales

items Frecuencia Porcentaje
Siempre 0 0
Casi siempre 0 0
A veces 3 50
Casi nunca 3 50
Nunca 0 0
TOTAL 6 100

Fuente: Encuesta a docentes de la institucion Educativa “Joaquin Gallegos Lara”
Elaborado por: Jafa (2022)

Siempre = Casi siempre = Aveces = Casinunca = Nunca
Figura 10 Ha recibido capacitaciones en el uso de herramientas virtuales

Fuente: Encuesta a docentes de la institucion Educativa “Joaquin Gallegos Lara”
Elaborado por: Jafia (2022)

Analisis de resultados

Asi también, en la pregunta sobre si han recibido capacitaciones los docentes dieron
sus respuestas con el 50% que a veces, y el otro 50% indica que casi nunca, lo que
concuerda con la informacion anterior sobre si estan capacitados en el uso de herramientas
virtuales donde hacian mencion de que no lo estan, ante esta situacion es necesario que
haya un plan establecido de capacitaciones que permita al docente reforzar sus
conocimientos sobre cémo hacer uso de diferentes recursos tecnolégicos con los

estudiantes.
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Anadlisis de resultados de la encuesta

Los resultados proporcionados por el instrumento de la encuesta demuestra que
los docentes presentan dificultades en usar diferentes herramientas virtuales en el
aprendizaje de los estudiantes que tienen diversas capacidades, la falta de conocimiento y
capacitacion en manejar los recursos tecnologicos ha hecho que los maestros utilicen
adecuadamente en el aprendizaje, ante esta situacion se concibe que los estudiantes no
desarrollan adecuadamente su creatividad por lo que es necesario preparar a la planta de
docentes con el proposito de facilitar herramientas necesarias que ayuden al
fortalecimiento de sus habilidades y de esta manera puedan trabajar con sus estudiantes

con mayor eficiencia.

3.6.2 Observacion aulica

Se realizd la observacion aulica tanto a docentes y estudiantes de la institucion
educativa para corroborar los datos de los diferentes instrumentos de recoleccion de

informacion.

Tabla 12 Observacion dulica

CRITERIOS ESCALA VALORATIVA 2DO
QUIMESTRE (2021-2022)
SI A VECES NO TOJA
# ITEMS % % %
1 Los docentes desarrollan actividades|1 |17 |2 |33 |3 |50% |100%
creativas durante las actividades clase. % %
2 El docente maneja estrategias creativas |0 |0% |2 |33 |4 |67% |100%
para motivar a sus estudiantes en el aula. %
» |3 El docente tiene dominioenel manejode (0 |0% |2 |33 |4 |67% |100%
g herramientas  virtuales con  los %
D estudiantes.
8 4 El docente realiza actividades de|0 |0% |2 |33 |4 |67% |100%
aprendizaje de manera creativa mediante %
herramientas virtuales.
5 El docente toma las acciones|l |17 |2 |33 |3 50% | 100%
correspondientes para atender a los % %
estudiantes con diversas capacidades.
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6 El docente esta capacitado para manejar [0 |0% |2 |33 |4 |67% |100%
herramientas  virtuales con  los %
estudiantes para el desarrollo del proceso
creativo.
7 Los estudiantes con diversas capacidades | 18 |72 |5 |20 |2 8% | 100%
presentan dificultades en el desarrollo % %
creativo en el aprendizaje.
o |8 Los estudiantes manejan algunas|5 |20 |7 |28 |13 |52% |100%
% herramientas virtuales que han sido % %
S presentadas por el docente.
2 19 El estudiante se siente motivado en|4 |16 |9 |36 |12 |48% |100%
L recibir las clases guiadas por el docente. % %
10 El estudiante con diferentes capacidades |20 {80 |5 |20 |0 |0% |100%
requiere mayor atencion por parte del % %
docente para fortalecer su creatividad.

Elaborado por: Jafa (2022)

1. Los docentes desarrollan actividades creativas durante las actividades clase.

Los datos obtenidos de la observacion aulica demuestran que el 17% de docentes
si desarrollan actividades creativas con los estudiantes, mientras que el 33% lo realiza a
veces y el 50% no lo realiza, esta situacion indica que la mayoria de docente no canalizan
actividades creativas con los estudiantes por lo que es importante tomar acciones que
requieran preparar al docente y a su vez este incluya en sus clases actividades que

fortalezcan la creatividad con los estudiantes.

2. El docente maneja estrategias creativas para motivar a sus estudiantes en el

aula.

La informacidn refleja que el 33% tiene a veces estrategias creativas con sus
estudiantes, mientras que el 67% no lo tienen, lo que indica que en su mayoria los docentes
no tienen estrategias para promover la creatividad con estudiantes que tienen diversas
capacidades, en este sentido se requiere facilitar estrategias creativas a los docentes con

capacitaciones que ayuden a mejorar su conocimiento.
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3. El docente tiene dominio en el manejo de herramientas virtuales con los

estudiantes.

Los datos recopilados de la observacion en el criterio indicado muestran que el
33% dominan a veces las herramientas virtuales y el 67% no tienen dominio, lo que e
indica que no tienen mayor preparacion en el uso de la tecnologia como un aspecto
importante en el desarrollo del aprendizaje con los estudiantes, por lo tanto, es necesario

que el docente se prepare consecuentemente.

4. El docente realiza actividades de aprendizaje de manera creativa mediante

herramientas virtuales.

Asi también, en el siguiente criterio el 33% de los docentes realizan a veces
actividades creativas con sus estudiantes con el uso de herramientas virtuales y el 67% no
lo realiza, lo que corrobora que la mayoria de docentes no tienen preparacion y
conocimiento para utilizar herramientas virtuales como recursos de apoyo en el trabajo
que realizan con estudiantes que presentan diferentes capacidades por lo que se sugiere

que deben capacitarse.

5. El docente toma las acciones correspondientes para atender a los estudiantes

con diversas capacidades.

En este criterio el 17% de los docentes observados si toman acciones para atender
a los estudiantes que presentan capacidades diferentes, el 33% lo realiza a veces y el 50%
no lo realiza, esto demuestra que la mayoria de los docentes no toman las acciones
correspondientes y estrategias oportunas para atender adecuadamente a los estudiantes

que tienen capacidades diversas.
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6. EIl docente esta capacitado para manejar herramientas virtuales con los

estudiantes para el desarrollo del proceso creativo.

En la observacion realizada la informacion concuerda con el resultado del criterio
4 con el 17% los docentes estan capacitados ocasionalmente para manejar herramientas
virtuales con los estudiantes, mientras que el 67% no estd capacitado. Ante los datos
obtenidos se requiere que el docente se prepare en manejar el funcionamiento de los
recursos virtuales y de esta manera trabajar con sus estudiantes realizando actividades

creativas dentro y fuera del aula.

7. Los estudiantes con diversas capacidades presentan dificultades en el

desarrollo creativo en el aprendizaje.

Asi también, en la observacion realizada a los estudiantes sobre el criterio
mencionado el 72% si presentan dificultades en el desarrollo creativo en el aprendizaje,
el 20% a veces y el 8% no presentan dificultades. Estos resultados muestran que la
mayoria de los estudiantes tienen dificultades para desarrollar la creatividad dentro de las
actividades de aprendizaje, ante esta situacion los docentes deben tomar iniciativas que
despierte el interés de sus estudiantes y faciliten mecanismos que ayuden a que puedan

realizar actividades creativas dentro del aula.

8. Los estudiantes manejan algunas herramientas virtuales que han sido

presentadas por el docente.

En el siguiente criterio se pudo observar que el 20% si manejar herramientas
virtuales, el 28% lo realizan a veces y el 52% no tienen conocimiento por lo que no
manejan ninguna herramienta virtual. Segun estos resultados es necesario fortalecer las
habilidades tecnologicas en los estudiantes para lo cual se requiere que el docente se

encuentre preparado para trasladar estos conocimientos a sus estudiantes.
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9. El estudiante se siente motivado en recibir las clases guiadas por el docente.

El 16% de los estudiantes si se sienten motivados por las actividades brindadas
por el docente, el 36% a veces y el 48% no se siente motivado, los resultados de la
observacién muestran que la mayoria de los estudiantes estan desmotivados. Ante esta
situacion el docente debe canalizar actividades que motiven y despierten el interés de los
estudiantes para lo cual debe realizar actividades innovadoras y creativas que favorezcan

un trabajo dindmico y armonioso.

10. El estudiante con capacidades diferentes requiere mayor atencion por parte

del docente para fortalecer su creatividad.

En el criterio mencionado el 80% de los estudiantes con diferentes capacidades si
requieren una atencion inmediata por parte de los docentes, asi también, el 20% lo
requiere a veces. Estos resultados reflejan que se deben tomar acciones inmediatas que
favorezcan un trabajo mas creativo dentro de la institucion educativa, del mismo modo,
es importante que los docentes utilicen estrategias que ayuden a fortalecer la creatividad

en el aprendizaje de los estudiantes.

Analisis de resultados

La observacion aulica realizada a docentes y estudiantes sobre el uso de las
herramientas virtuales y el desarrollo de la creatividad facilitaron que se pueda conocer
en el campo real cada una de las acciones tomada por el docente donde se pudo encontrar

lo siguiente.

Los docentes presentan dificultades en manejar herramientas virtuales por lo que
muy pocos realizan actividades con sus estudiantes utilizando los recursos tecnologicos
lo que no favorece al desarrollo de la creatividad dentro del aula, asi mismo, muy pocos
estudiantes tienen conocimiento en manejar las herramientas tecnoldgicas que hayan sido

considerados por sus maestro lo que demuestra que los docentes carecen de estrategias
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creatividad e innovadoras que impulse motivacion y despierte el interés de los nifios y

nifas dentro del aula.

3.6.3 Entrevista a directivos

1. ¢Considera Ud. que es importante el fortalecimiento de la creatividad en los
estudiantes para el aprendizaje?
Siempre es importante que los estudiantes sean creativos y los docentes son una
pieza fundamental en el desarrollo de esta habilidad primordial en el campo

educativo.

2. ¢Conoce como se desarrolla el proceso creativo dentro del aula por parte de
los docentes?
Se ha realizado periodicamente la observacion aulica respectiva donde se ha podido
observar el trabajo de los docentes en el cual se ha podido apreciar que hay muchos
compafieros que todavia estan implementando modelos tradicionalistas quitando el

espacio creativo en el aula.

3. ¢Ha evidenciado estrategias utilizadas por los docentes para desarrollar la
creatividad de los estudiantes que presentan capacidades diversas en la
institucion educativa?

Si, los docentes aplican algunas estrategias como el trabajo grupal e individual,
pero considero que se puede implementar un sinnimero de actividades que pueden

fortalecer el proceso creativo.

4. ¢Considera Ud. que las herramientas virtuales son una alternativa para
desarrollar la creatividad de los estudiantes con diversas capacidades?
Por supuesto, las herramientas virtuales bien canalizadas en el ambito educativo

siempre van a ser herramientas oportunas para el aprendizaje.
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5. ¢Los docentes han utilizado alguna herramienta virtual como estrategias para
el desarrollo de la creatividad de los estudiantes con diversas capacidades?
A partir de la pandemia se logro utilizar periédicamente diferentes recursos para el
aprendizaje, pero no se pudo canalizar adecuadamente, en muchos casos los
docentes no tenian basto conocimiento para emplear las herramientas virtuales con

sus estudiantes.

6. ¢Considera Ud. que los docentes estan capacitados para manejar los recursos
virtuales como estrategias para el fortalecimiento de la creatividad?
Tienen conocimiento, pero considero que no estan capacitados en la magnitud que
se requiere para trabajar con diferentes recursos empleando las herramientas

virtuales.

7. ¢Desde su perspectiva los estudiantes con diversas capacidades han sido
atendidos adecuadamente en su aprendizaje?
Lastimosamente no han sido atendidos como debe ser.

8. ¢La institucién educativa ha facilitado capacitaciones o estrategias a los
docentes para el fortalecimiento del conocimiento en actividades de
aprendizaje creativo?

Si se han realizado socializaciones periodicas sobre lineamientos enviados por el
Ministerio de Educacién, pero no se han capacitado en el fortalecimiento de las

actividades creativas.

Anélisis de resultados

En la entrevista realizada a los directivos desde su perspectiva consideran muy
importante desarrollar la creatividad de los estudiantes, pero consideran que no se ha
logrado realizar adecuadamente, ademas desde su criterio consideran que los docentes no
estan totalmente capacitados para reforzar este aspecto tan necesario en el aprendizaje,
también consideran que es muy necesario que se capaciten ya que a nivel institucional no

han recibido la adecuada formacion para utilizar los diferentes recursos virtuales.
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3.6.3 Entrevista al DECE

1. ¢Cuédles son las acciones que ha tomado con los estudiantes con diversas
capacidades?

El departamento del DECE siempre esta en constante monitoreo de las actividades

que desarrolla el docente dentro del aula con los estudiantes que tienen diversas

capacidades orientando actividades que ayuden tanto a docentes y estudiantes a mejorar

el aprendizaje en el aula.

2. ¢Conoce como se desarrolla el proceso creativo dentro del aula por parte de
los docentes?

En las entrevistas y monitoreo realizado por el DECE se puede observar que hay

falencias en el desarrollo creativo por parte de los docentes ya que las actividades que

realizan en muchas ocasiones no estan dirigidos o adaptados para el grupo que tiene

diversas capacidades.

3. ¢Considera que los docentes de la institucion educativa desarrollan
adecuadamente la creatividad de los estudiantes con diversas capacidades?

No, aun hay dificultades, los docentes requieren prepararse en estrategias dptimas

que ayude a desarrollar y fortalecer la creatividad dentro del aula con los estudiantes para

lo cual se sugiere gue se capacite a los maestros.

4. ¢Considera que las herramientas virtuales ayudan al docente a desarrollar la
creatividad de los estudiantes?

Claro que si, las herramientas virtuales se han convertido en la actualidad en
recursos muy valiosos y novedosos, esto motiva y despierta el interés de los nifios y nifias.
Aprovechar la tecnologia para el aprendizaje es un medio muy importante, pero es
necesario que el docente esté preparado para tomar las acciones correspondientes en

manejar estos recursos con sus estudiantes.
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Andlisis de la entrevista

La opinion recopilada del DECE institucional en la entrevista indica que su funcion

es orientar y monitorear las actividades del docente, al mismo tiempo, se refiere a que los

docentes tienen falencias en desarrollar la creatividad de los estudiantes por falta de

estrategias que ayuden a realizar actividades innovadoras en el aula, asi también menciona

que las herramientas virtuales serian una opcion muy valiosa para trabajar actividades

creativas con los estudiantes.

3.7 Triangulacion de resultados
Tabla 13 Triangulacion de resultados

Categoria

Instrumentos

Andlisis de los instrumentos

Encuesta a docentes

Los docentes carecen de estrategias para fortalecer
la creatividad de los estudiantes, asi mismo tienen
conocimiento en el manejo de diferentes
herramientas virtuales para el trabajo con los

estudiantes.

Observacién aulica

En las observaciones realizadas tanto a docentes y
estudiantes se pudo corroborar que la mayoria de
docente no tienen estrategias que facilite desarrollar
la creatividad de los estudiantes, del mismo modo,
las actividades que realizan no son suficientes, asi
también muy pocos docentes manejan herramientas
virtuales para el trabajo con los estudiantes que
presentan diversas capacidades. Los estudiantes
tienen dificultades en realizar actividades creativas,
también se pudo observar desmotivacién en las

tareas que realizan en el aula.

Entrevista

directivos

Los directivos manifiestan que es importante el
desarrollo creativo de los estudiantes y hacen

mencion que los docentes no estan capacitados en
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el manejo de herramientas virtuales para trabajar

con los estudiantes.

Entrevista al DECE | En la entrevista realizada al DECE indica también
la importancia que tiene impulsar un trabajo
creativo con los estudiantes para lo cual el docente
debe tener conocimiento en estrategias Optimas y
considerar que las herramientas virtuales serian una

opcién muy importante que ayude en esta funcion.

Elaborado por: Jafa (2022)

Los datos obtenidos tanto en la encuesta realizada a docentes, la observacion
dulica a docentes y estudiantes, la entrevista a directivos y la entrevista al DECE
demuestra que hay dificultades en el desarrollo creativo de los estudiantes con diversas
capacidades, en este sentido se puede comprobar que los docentes no cuentan con
estrategias que ayuden a desarrollar adecuadamente el proceso creativo con sus

estudiantes.

Ademas, se pudo constatar las dificultades que tienen los docentes en utilizar las
herramientas virtuales como un medio para realizar actividades innovadoras haciendo uso
de la tecnologia con diferentes aplicaciones y plataformas disponibles para el trabajo con

los estudiantes ya sea en el aula o fuera de ella.

Lo que demuestra que los docentes requieren prepararse cuyo proposito sea
atender adecuadamente a sus estudiantes y de esta manera fortalecer un trabajo inclusivo
donde se fomente la creatividad y motive a los estudiantes que presentan diversas
capacidades con actividades creativas e innovadoras haciendo uso de las herramientas
virtuales como un recurso que dinamice un trabajo mas eficiente y colaborativo, para lo

cual se propone una propuesta que viabilice capacitaciones a docentes.
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CAPITULO IV

4.1 Titulo de la propuesta

Plan de capacitacion para docentes, orientados al uso de herramientas virtuales

para el desarrollo de la creatividad de los estudiantes con diversas capacidades.

4.2 Objetivos

4.2.1 Objetivo general

Capacitar a los docentes en el uso de herramientas virtuales apropiadas para el

desarrollo de la creatividad de estudiantes con diversas capacidades.

4.2.2 Objetivo especifico

e Elaborar estrategias que permitan a los docentes el correcto uso de herramientas
virtuales para el desarrollo creativo de los estudiantes.

e Orientar a los docentes en el uso apropiado de herramientas virtuales de
estudiantes con diversas capacidades.

e Facilitar el desarrollo de la creatividad de los estudiantes que presentan diversas

capacidades con estrategias interactivas mediante herramientas virtuales.

4.3 Justificacion

La presente propuesta busca dar soluciones a la problematica planteada en la
investigacion creando espacios de interaccion y participacién entre el docente y el
estudiante para potenciar la creatividad en el proceso de aprendizaje a través de
herramientas virtuales que facilitan un acceso préactico en el desarrollo de las actividades

gue se elaboran en la institucion educativa.
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El docente debe estar en constante preparacion para mejorar su desempefio
profesional y brindar una atencion dptima en la construccion del conocimiento con sus
estudiantes para lo cual con la propuesta planteada en esta investigacion se logrard
capacitar al maestro en el manejo y dominio de las herramientas virtuales. A través de la
implementacion y uso se fortalezca la creatividad que impulse a los estudiantes a sentirse

motivados en las actividades que desarrollan a diario.

Las herramientas virtuales han sido un apoyo muy valioso para la ensefianza y se
han convertido en recursos que, en la actualidad son usados por una gran mayoria de la
sociedad por lo que, aprovechar este recurso en el aprendizaje va a permitir que se logre
el dinamismo que va a favorecer el desarrollo de las habilidades de los estudiantes.

A través de los recursos virtuales los docentes van a contar con varias alternativas
para realizar un proceso creativo y participativo en su aprendizaje y a través de la
capacitacion dirigida sobre estas herramientas se va a facilitar a los docentes una gama de
estrategias para el trabajo con aquellos estudiantes que presentan diversas capacidades
con dificultades de aprendizaje y desarrollo creativo en diferentes plataformas para su

aplicacion en la institucion educativa.

Ademas, va a favorecer que se motive a los participantes en realizar con mayor
facilidad cada uno del proceso en la construccion de conocimiento que debe ser
encaminado con actividades faciles y comprensibles despertando el interés y curiosidad

de los estudiantes a través de los medios tecnoldgicos.

4.4 Descripcion de la propuesta de solucién

La propuesta de solucion a la problematica planteada se dividira en tres fases y

estd expuesta de la siguiente manera;
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4

Fase 3
Herramienta de
Fase 2 Aulas evaluacion
virtuales para el
Fase _1_ o desarrollo
Sensibilizacion creativo.
de la importancia
del uso de las
herramientas
virtuales

Figura 11 Fases de la propuesta
Elaborado por: Jafa (2022)

En la primera fase se sensibiliza a los docentes la importancia del desarrollo
creativo en el proceso de aprendizaje en el cual se brindara informacion a todos los
participantes sobre cuéles son los medios con los que se pueda brindar la atencion a los

estudiantes en el fortalecimiento de la creatividad.

En la segunda fase se presentan actividades de capacitacion donde se va a reforzar
las diferentes herramientas virtuales y cdmo fortalecer la creatividad con la utilizacién de
los diferentes recursos dentro del aula. Al mismo tiempo también facilitar estrategias a los
docentes para que puedan motivar a los alumnos, asi como realizar actividades

participativas y creativas en el aula con sus estudiantes.

La fase tres consiste en la elaboracion de actividades evaluativas mediante una
plataforma interactiva donde el docente puede desarrollar propuestas acorde a los

requerimientos de cada uno de sus estudiantes.

4.5 Estructura de la propuesta

El proyecto esta disefiado para brindar las herramientas suficientes a los docentes
con el cual se pueda orientar a realizar actividades que refuercen la creatividad de los
estudiantes que presentan capacidades diversas. En este sentido se presenta una serie de
acciones que van a ayudar al maestro a nutrirse de conocimiento y por ende pueda aplicar

esta alternativa en las actividades académicas con sus estudiantes.
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Figura 12 Estructura de la propuesta
Elaborado por: Jafa (2022)
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45.1 Primera fase socializacion a los docentes

Taller No. 1 Desarrollo creativo de los estudiantes

Tabla 14 Desarrollo de la creatividad

TEMA: Desarrollo creativo de los estudiantes
Tiempo: 120 minutos
Objetivos: Concientizar a los docentes en la importancia del desarrollo

creativo para los estudiantes que presentan diversas capacidades.

Participantes Docentes de la institucién educativa Joaquin Gallegos Lara
Materiales: Laptop, hoja, lapiz, pluma

Actividad inicial Dinamica con los participantes

Contenidos

CREATIVIDAD EN EL AULA

| Desarrolla la creatividad en tus estudiantes |
siguiendo 4 sencillos pasos

o1 (1]
Definir objetivos Establecer limites,

formales para el ( reglas y alcances
de la actividad

reto creativo » ’
— R
@ | [ 04

Definir con detalle

sy el reto o actividad
= creativa
( \ ’T‘)\“ y ) :

Promover la activacion
previa de los estudiantes
con una dindmica

‘ creativa

Fuente: Linares (2021)
Desarrollo de e Observar el video con los participantes.

actividades e https://www.youtube.com/watch?v=4uB4ndyHO0Js

e En el video se puede encontrar la explicacion de como los
docentes pueden desarrollar la creatividad dentro del aula y
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Reflexion

Evaluacion

Resolver las

preguntas

Fuente: Linares (2021)
Elaborado por: Jafia (2021)

la importancia de aplicar estrategias que ayuden a fortalecer
el aprendizaje.

e Dialogar sobre el contenido del video con todos los
participantes.

e Formar equipos de trabajo

e Los equipos realizaran una actividad de como fortaleceran la
creatividad con sus estudiantes en el aula.

e Luego presentaran en plenaria a todos los participantes de la
actividad.

e Se abrird un espacio de debate sobre la informacion
proporcionada de los grupos.

e Cada docente va a recopilar la informacion compartida por
los grupos y compartird una experiencia aplicada con sus

estudiantes.

¢Considera Ud. que su proceso de aprendizaje es lo

suficientemente creativo?

¢Por qué es importante el proceso creativo con los estudiantes en

el aprendizaje?

¢ Conoce actividades que sirven para desarrollar la creatividad del

estudiante?

¢ Qué estrategias creativas ha desarrollado con sus estudiantes en

el aula para estudiantes que presentan diferentes capacidades?
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Taller No. 2 Creatividad como herramienta para motivar
Tabla 15 La creatividad como herramienta para motivar a estudiantes con diversas capacidades
TEMA: La creatividad como herramienta para motivar a estudiantes con
diferentes capacidades.
Tiempo: 120 minutos
Objetivos: Sensibilizar a los docentes sobre la importancia de motivar a los
estudiantes que presentan diversas capacidades mediante la

creatividad para mejorar su aprendizaje.

Participantes Docentes de la institucién educativa Joaquin Gallegos Lara
Materiales: Laptop, hoja, lapiz, pluma
Actividad inicial Dinamica con los participantes
Contenidos .
Potencial creativo
Es un recurso que todos
tenemos.
/ Tenemos |a capacidad
. // “dormida” o “blogueada’
g
/ La educacidn es
conceptual, repetithva,
analitica, idgica,
estructurada.
Por suerte, aun estamos
atiempo
El pensamiento creativo no estd en funcién
de ninguna técnica en particular. Para que
las personas sean creativas deben estar
motivadas...
Fuente: Emaze (s.f)
Desarrollo de e Observar el video de la actividad
actividades e https://www.youtube.com/watch?v=M5RveXenvxM

e EIl video trata sobre como trabajar con la creatividad
desarrollando como una habilidad que fortalezca el
pensamiento creativo en nifios y nifias.

e Dialogar sobre el contenido del video con todos los
participantes.
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e Presentar a los participantes las bondades que brinda la

creatividad.

‘\ /‘
‘/ \‘

e Explicar a los docentes como desarrollar la creatividad con

los estudiantes.

e Conversar sobre la importancia de atender con actividades
creativas a estudiantes que presentan diferentes
capacidades.

e Establecer las diferencias que presentan los estudiantes
que tienen diversas capacidades con los demas estudiantes.

Reflexion ¢Por qué la creatividad es tan importante para el desarrollo
humano?

Evaluacion
¢ Como se debe desarrollar la creatividad?

Resolver las

preguntas

¢Cudles son las habilidades creativas que debe desarrollar el

estudiante?
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¢Cuales son las actividades creativas que ha logrado desarrollar en

el aula?

Fuente: Emace (s.f)
Elaborado por: Jafa (2021)

Taller No. 3 Importancia de las herramientas virtuales

Tabla 16 Importancia de las herramientas virtuales

TEMA: Importancia del uso de las herramientas virtuales.
Tiempo: 120 minutos
Objetivos: Presentacion de las diferentes herramientas virtuales disponibles

para desarrollar la creatividad de los estudiantes.

Participantes Docentes de la institucién educativa Joaquin Gallegos Lara
Materiales: Laptop, hoja, lapiz, pluma, proyector.

Actividad inicial Dinamica con los participantes.

Contenidos

Mensajeria

Aulas virtuales

~N

Plataformas interactivas

Gamificacion

Desarrollo de e Dialogar con los docentes sobre la importancia que tienen
actividades las herramientas virtuales en el proceso de aprendizaje.

e Presentar las herramientas virtuales disponibles.
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Videoconferencias

Correo
o Museos
electrénico )
virtuales
Foro
virtual Bibliotecas

virtuales

=
-
b=

e Facilidad en el desarrollo de las actividades de

Fuente: Docente al dia (2020)

aprendizaje.
e Beneficios que brindan las herramientas virtuales en el

aprendizaje.

Desarrollo Aunmenta Mayor .
Fomenta la APy Trabajo en
creatividad ce & participacio equipo
habilidades interaccion n

e Formar equipos de trabajo.

e Cada grupo elaborard una presentacion sobre una
herramienta virtual que conozca.

e Los grupos realizardn una corta exposicién sobre su
actividad elaborada presentando los beneficios que tienen
la herramienta elegida.
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Reflexién

Evaluacion

Resolver las

preguntas

Fuente: Docente al dia (2020
Elaborado por: Jafia (2021)

e Los docentes participaran con lluvia de ideas sobre las

actividades desarrolladas por todos los participantes.

¢ Qué experiencia ha tenido con alguna herramienta virtual?

¢Como desarrolla las herramientas virtuales el aprendizaje de los

estudiantes?

¢Cuales son las herramientas virtuales que Ud. conoce?

¢ Como desarrolla la creatividad las herramientas virtuales?

Taller No. 4 Actividades colaborativas para el desarrollo creativo

Tabla 17 Actividades de trabajo colaborativo con los estudiantes

TEMA:

Tiempo:

Objetivos:

Participantes
Materiales:
Actividad inicial

Contenidos

Actividades de trabajo colaborativo con herramientas virtuales
para el desarrollo creativo.

120 minutos

Orientar al trabajo colaborativo con actividades que faciliten la
inclusion de estudiantes que presentan capacidades diversas.
Docentes de la institucion educativa Joaquin Gallegos Lara
Laptop, hoja, lapiz, pluma, proyector.

Dinamica con los participantes.
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Herromien’ro;
para el frabagjo
colaborativo

Organice tareos y equipos de trabojo vsando
plataformas gratuitas en linea

El tfrabajo colaborativo se centra en crear conocimiento de
forma compartida y simultdnea entre distintas personas.

Desarrollo

actividades

de

¢ Dialogar con los participantes la importancia del trabajo en
equipo.
e Presentar los pasos como desarrollar un proceso de trabajo
en equipo.
Proceso para actividades colaborativas en plataformas
interactivas.

¢ Intervenir en la formacion de equipos

Eleccion de Presentacién Roles de
estudiantes de grupos integrantes

e Motivar intercambio colectivo
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Deciciones
consensuadas

Comunicacion entre estudiantes

¢ Intercambio
por redes.

eUso de
plataformas
interactivas

e Compartir
informacion

e Aclarar
espectativas

Promover la responsabilidad colectiva.
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— — —
Conductor Desarrollo %rnga::aaﬁl Resolver
de de ideas %:Ie P dudas
actividades propias actividades especificas
/ 4
e Brindar acceso a desarrollo de habilidades
Intercambio de Desarrollo de Tra.bajo ep
. o conjunto sin
conocimiento habilidades . .
tiempo y horario
Manejo de
Intereses en .
, ambientes
comun .
virtuales

e Realizar una lluvia de ideas y acotar opiniones sobre méas

estrategias en un trabajo en equipo.

Reflexion e ;Cudles son las actividades colaborativas que ha
desarrollado en el aula?
e ;Como facilita que los estudiantes con diversas

capacidades puedan trabajar con los demas estudiantes?

Evaluacion
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Elaborado por: Jafia (2021)

Indicadores Log | En Con
rado | proceso | dificultad

El docente conoce actividades
colaborativas para trabajar en
equipo.

El docente considera que las
actividades colaborativas ayudan
al desarrollo del aprendizaje.

El docente puede combinar
actividades colaborativas en
entornos virtuales.

Hay predisposicion de los
participantes en realizar
actividades colaborativas con
herramientas virtuales.

4.5.2 Herramientas virtuales para el desarrollo de la creatividad de los

estudiantes.

Taller No. 5 Aula virtual para el desarrollo creativo

Tabla 18 Aula virtual para el desarrollo de la creatividad

TEMA:

Tiempo:

Objetivos:

Participantes
Materiales:
Actividad inicial

Contenidos

Aula virtual para el desarrollo de la creatividad de nifios con
diversas capacidades.
120 minutos
Explicar el uso de las herramientas en aula virtual para el
desarrollo de las actividades con los estudiantes que presentan
diversas capacidades.
Docentes de la institucion educativa Joaquin Gallegos Lara
Laptop, hoja, lapiz, pluma, proyector.
Dinamica con los participantes.
Classroom integra Google Daocs., Drive y Gmail para ayudar a
los maestros a crear y recopilar las tareas sin necesidad de

utilizar papel. Ellos pueden ver répidamente quién ha
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completado el trabajo y quién no, Yy proporcionar
retroalimentacion directa en tiempo real a cada uno de los
estudiantes. (Guevara et al., 2019, p. 7)

e Facilita crear, enviar, recibir y revisar tareas.

e Se pueden incluir materiales didacticos y videos.

e Interaccion directa y en tiempo real entre

estudiantes y docentes.
e Facilidad para programar actividades grupales.
Desarrollo de e Observar el video de la actividad.

actividades e https://www.youtube.com/watch?v=01B0S5UGEf4

e En el siguiente video explica sobre el proceso de como
crear un aula virtual y toda la informacion de cémo los
docentes pueden aprovechar dicha herramienta virtual
ingresando en la aplicacion.

o Dialogar con los docentes sobre como crear un aula virtual.

e Explicar la importancia que tienen las herramientas

virtuales en el proceso de aprendizaje.

0 >

: 3

Fuente: The pipped classroom

e Seguir el proceso para abrir cuenta Classroom.
e Leer lasactividades a desarrollar con estudiantes en google
classroom.
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' Las bases de Google Classroom

Crea una clas Localiza clases Eniaesquina superior izquierda encontrarés tres lineas
que te muestran el men. tisalas para acceder a la lista.
de tus clases, localiza el calendario de clase o mira la
lista de tareas asignadas.

Apuntarse a una clase

Crear una clase

Tareas
Mira la lista de

Clases
Haz dlic en el icono del + en
la esquina superior derecha
para crear una clase nueva.

para una o varias
de tus clases.

Coédigo d
Novedades 1a c%:see

SR Loe St ol tis’ ek i sler & Lo D & o
clase a través de un codigo.

trabajos asignados y los Google Drive, YouTube o desde enlaces a otras

Novedades es donde los Anade archivos desde tu ordenador, desde
anuncios estarén visibles. ‘ Ppaginas web a un trabajo o anuncio.

Ve, Edita o Haz una Copia [Eaadatlat it i

Los alumnos pueden publicar y comentar

Crea
Haz clic en el icono del +
en el botén de abajo a la

Cuando adjuntes documentos para los estudiantes,
tienes la opcién de hacer una copia del documento, de JEEEFIFLEEEPEEARE P TP
manera que la clase pueda verlo, editarlo e incluso By ied e posbivg sommett
hacer sus propias copias y editarlas.

derecha para crear un
anuncio, mandar un
trabajo o hacer una
pregunta.

Evalua Yy ofrece feedback Haz clic en el titulo de tu

- i 13 2 trabajo en el apartado de
Novedades para revelar el

feedback del trabajo asignado

y para ver las entregas de los

estudiantes.

Reutilizar publicacién

estudiantes, devuélveles su trabajo. Cuando se
entrega un trabajo por parte del alumno, Google

Classroom cambia la propiedad del alumno al
=
docurmento vuelve a ser propiedad del alumno.

Devuelve el trabajo; Prriee f= sropsciuanun fredbecka loe

Anuncio

§
0000

Adaptado y traducido por:

The flipped £ woosssep

e Crear el espacio de trabajo con los estudiantes.

Tablén Trabajo de clase Personas Calificaciones

™ Google Calendar (& Carpetade Drive de la clase

Aqui podras asignar trabajos

Puedes afiadir tareas y otros trabajos para la clase y,
después, organizarlos por temas
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Abrir la sala de trabajo y actividades entre el docente y

estudiantes.

Profesores

L3 AcocemyPop

Alumnos |

&

Asignar materiales y actividades para los estudiantes.

Los docentes van a abrir una cuenta de Gmail.

Posteriormente van a realizar la creacion del espacio de

trabajo en Classroom.

Asignar asignatura y crear espacio de trabajo con los

demas asistentes.
Compartir actividades con los demas docentes.

Compartir las bondades que brinda Classroom.

Reflexion

¢ Qué expectativas brinda classroom para el aprendizaje?

Evaluacion

Indicadores

Log
rado

En
proceso

Con
dificultad
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Conoce las bondades que brinda
Classroom.

Elabora actividades en Google
Classroom.

Realiza actividades colaborativas
en la plataforma.

Facilita el espacio interactivo y
participativo en clase.

Fuente: The pipped classroom
Elaborado por: Jafia (2021)

Taller No. 6 Plataformas interactivas Zoom y Teams

Tabla 19 Plataformas interactivas en el aprendizaje

TEMA: Plataformas interactivas en el aprendizaje creativo de los
estudiantes.

Tiempo: 120 minutos

Objetivos: Explicar los beneficios de las plataformas interactivas para el

desarrollo de las actividades creativas con los estudiantes.

Participantes

Docentes de la institucion educativa Joaquin Gallegos Lara

Materiales:

Laptop, hoja, lapiz, pluma, proyector.

Actividad inicial

Dinamica con los participantes.

Contenidos

oom Teams
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Desarrollo

actividades

de

Explicar el contenido y las bondades que presenta cada una
de las plataformas interactivas a los docentes.

Dialogar con los docentes alguna experiencia que hayan
tenido en el manejo de las herramientas mencionadas.
Explicar cuales son las bondades que brinda Zoom y

Teams.

eComunicacidn interactiva virtual.

eCompartir documentos, archivos y
videos en clase

eChat interactivo en clase

ePresentacion de exposiciones

eControl de asistencia

eFormacion de equipos de trabajo
por salas

eGrabacidn de actividades de clase

eCompartir actividades de
aprendizaje

eGuardar archivos y trabajos

eHorarios de actividades sin limite
de tiempo

*Grabacidn de clases

eCreacion de grupos de trabajo por
asignatura.

eParticipacion de los estudiantes.

El expositor explicard cuales el proceso de creacion de
cada una de las plataformas.
El expositor en conjunto con los docentes va a crear

cuentas en las plataformas mencionadas.
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Reflexion

Evaluacién

Videoconferencias B Microsoft
en Microsoft Teams

Ingresa o tu cuenta
institucional Office 365

Selecciona Microsoft
Teams ¥

Ingresa a
Calendario

Selecciona -+ Nueva reunién

Coloca el titulo y Agrega
los correos de invitados

Selecciona el horario,
Guarda y Envia

Fuente: TeNM (2021)

Se formaran dos grupos de participantes.

Los grupos deben elaborar una clase utilizando actividades
creativas para los estudiantes.

Cada grupo va a presentar actividades elaboradas en Zoom
y Teams

Los grupos participantes presentaran las actividades
desarrolladas a los demas participantes.

Finalmente, cada participante recogera su opinion sobre
cuales son las ventajas que brindan estas herramientas para
motivar el trabajo con los estudiantes.

Cada docente compartird su opinion en plenaria sobre las
actividades que puede desarrollar en las plataformas.

¢Qué diferencia encontr6 entre las dos plataformas

interactivas?
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Indicadores Log | En Con
rado | proceso | dificultad

Conoce las bondades de las
plataformas interactivas.

Utiliza los recursos disponibles
de la plataforma con facilidad.

Elabora actividades creativas y
didacticas en la plataforma.

Tiene facilidad para desarrollar
actividades de clase en la
plataforma.

Fuente: TeNM (2021)
Elaborado por: Jafa (2021)

Taller No. 7 Plataformas interactivas Edmodo

Tabla 20 Herramienta virtual para el aprendizaje creativo

TEMA: Plataforma interactiva Edmodo
Tiempo: 120 minutos
Objetivos: Desarrollo de actividades colaborativas entre docente y

estudiantes.

Participantes Docentes de la institucion educativa Joaquin Gallegos Lara
Materiales: Laptop, hoja, lapiz, pluma, proyector.

Actividad inicial Dinamica con los participantes.

Contenidos

{edmodo

¢, Qué es EDMODO?

Es una red social especialmente
disenada para que estudiantes y
docentes puedan intercambiar
informacién, archivos y links en un
entorno seguro.

URL para acceder a la Aplicacion:
hitp://www.edmodo.com
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Desarrollo

actividades

de

e Socializar con los participantes sobre que es la plataforma
Edmodo.
e Presentan las utilidades de la plataforma a los

participantes.

PARA QUE
SIRVE? edmodo

ESTA PLATAFORMA PERMITE:

B Enviar trabajos o tareas a los estudiantes.
B Reforzar el contenido de la clase mediante contenido web
B Compartir archivos

I Se dispone de un medio de comunicacion alternativo con los
alumnos y entre

ellos mismos privado y seguro.

Fuente: Medina (2016)

e Luego de socializar las utilidades de la plataforma se va a
crear una cuenta en la plataforma Edmodo.

e Se presenta el video paso a paso cOmo crear una cuenta.

e https://www.youtube.com/watch?v=5nYBIQZsw?7c.

e En el video se explicara los pasos para ingresar a la
plataforma Edmodo y que actividades se pueden
desarrollar los docentes con los estudiantes de manera
interactiva.

e Explicar el proceso de ingreso y la elaboracion de
actividades en dicha plataforma.

e Los docentes a través de esta plataforma pueden realizar
actividades colaborativas con estudiantes que presentan

diferentes dificultades.
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Aqui hay algunas cosas para comenzar con la aplicacién movil Edmodo A

4
| — X
Explorar Pagina de inicio Aprenda los basicos Encuentra recursos para
de la clase profesores
IMantén un registro de todas las Empieza a ensefiar Encuentra juegos, videos,
actualizaciones de la clase y la configurando tu Clase aplicaciones y mas en
escuela. digital. Discover.
‘ Explorar Inicio ‘ ‘ Ir a Clase ‘ Encuentra Recursos

e Se explica el proceso como puede realizar actividades
participativas con los estudiantes.

@ Crea una clase
Ariadir estudiantes
Enviar un mensaje de bienvenida
Crear y enviar una asignacion
Crear y enviar una prueba
Establece tu agenda de clases
e Los participantes con una tematica dada elaboraran una de

clase que luego va a ser desarrollada por el estudiante.

e Explicar las instrucciones de ingreso para los estudiantes
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Reflexion

Evaluacion

Fuente: Plataforma Edmodo
Elaborado por: Jafa (2021)

Instrucciones para Estudiantesinstrucciones para Familiare

Visita https://new.edmodo.com
desde tu teléfono u ordenador.

Haz clic o pulsa 'Empezar como
Estudiante’

Sigue las instrucciones en tu
pantalla. Usa tu cddigo de clase:

grtppv.

Visita https://new.edmodo.com
desde tu teléfono u ordenador.

Haz clic o pulsa 'Empezar como
Familiar'

Sigue las instrucciones para crear
una cuenta.

Cuando se solicite, introduce el
Cddigo de Familiar de tu hijo. El
Cddigo de Familiar se encuentra
en la esquina inferior izquierda de
la pagina de inicio del estudiante
(www.edmodo.com)

e Finalmente se realizarda un debate sobre como las

plataformas virtuales ayudan al desarrollo del aprendizaje.

e (Qué utilidad presenta la plataforma Edmodo?

e (Coémo facilitaria el trabajo de sus estudiantes con la

plataforma Edmodo?

Indicadores

Log | En Con
rado | proceso

dificultad

El docente se siente motivado y
participativo.

Los participantes  muestran
predisposicion al uso de la
herramienta virtual.

El docente logr6 captar la

informacion
expositor

indicada por el

El docente logra abrir una cuenta
interactiva en la plataforma
Edmodo.
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Taller No. 8 Herramienta de gamificacion Celebriti

Tabla 21 Herramienta virtual para el aprendizaje creativo

TEMA:
Tiempo:

Objetivos:

Participantes
Materiales:
Actividad inicial

Contenidos

Desarrollo de

actividades

Celebriti herramienta virtual para el aprendizaje creativo en el aula
120 minutos

Facilitar a los docentes estrategias que permitan mejorar el
aprendizaje de los estudiantes con diversas capacidades.
Docentes de la institucion educativa Joaquin Gallegos Lara
Laptop, hoja, lapiz, pluma, proyector.

Dinémica con los participantes.

> > CEREBRITI < <

A
10 JUEGOS DIFERENTES A CREAR: TIPO TEST,
MAPA MUDO, JUEGO DE PAREJAS, LISTAS EN
BLANCO, ETC.

4 J""

POSIBILIDAD DE COMPARTIR CON OTRXS Z \
USUARIXS MEDIANTE LINK.

‘ CREA [ JUEGA APRENCE

SE DEBE ANADIR UNA DESCRIPCION DEL JUEGCO,
CATEGORIZARLO, ANADIR ETIQUETAS... www.cerebriti.com

Cerebriti

4

HERRAMIENTA GRATUITA (NECESARIO
REGISTRO MEDIANTE CORREO ELECTRONICO)

eenTLladnl.0

Fuente: Bonilla (2020)
e Explicar el contenido y las bondades que presenta cada una

de las plataformas interactivas a los docentes.
e Observar el video de las actividades.

e https://www.youtube.com/watch?v=BM70T6Ng99s

e El video explica sobre el ingreso a la plataforma cerebriti
y como desarrollar cada una de las actividades haciendo
uso de este recurso virtual, ademéas como se desarrolla los

juegos que se logra encontrar en la plataforma.
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https://www.youtube.com/watch?v=BM7oT6Ng99s

e Dialogar con los docentes sobre la utilidad de la plataforma
interactiva.
e Conocer el proceso de la elaboracion de actividades
e EIl expositor explicara cuales el proceso de la elaboracion
de actividades.
e Se formara equipo de apoyo y trabajo con quienes los
estudiantes elaboraran actividades.
e Pasos para realizar la actividad
lizm Literatura
e en una pestaiia nueva
. ‘ Guardar enlace coma...
. Divemadi\;inanzas Copiar direccion de enlace
nspeccionar
0 R Beatriz Y Matematicas
(I ¢ > TRANSACCIONES COMERCIALES (Beatriz
ﬁlg li Yampa)
[}

05 Arrasra con ol ratén caa palabea sobra = parea corespordants S baz 02-00
acertace; desaparecerin a3 d 2:0¢

e Desarrollo de la actividad

A on sobre 5 has 5
00/05 i con of ek ad pelebes scbe s poree comespondris. & hes
o acion wmple rogungyhy

[ trousdertt J e J

e Finalmente, el docente revisara las actividades

desarrolladas por el estudiante.
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Reflexion

Evaluacion

Fuente: Plataforma cerebrity
Elaborado por: Jafia (2021)

¢Qué facilidades brindan las herramientas virtuales

interactivas?

Indicadores Log | En Con
rado | proceso | dificultad

Conoce la utilidad de la
gamificacion.

Logra ejecutar juegos didacticos
en la aplicacion.

Realiza actividades colaborativas
en la plataforma.

Conoce estrategias que facilitan
motivar de manera creativa a los
estudiantes.

Taller No. 9 Quizizz una herramienta creativa

Tabla 22 Quizizz una herramienta creativa

TEMA:
Tiempo:

Objetivos:

Participantes
Materiales:
Actividad inicial

Contenidos

Juegos didacticos con Quizizz

120 minutos

Presentar a los docentes la herramienta de gamificacion quizizz

con actividades de juegos para el desarrollo creativo del

estudiante.

Docentes de la institucion educativa Joaquin Gallegos Lara

Laptop, hoja, lapiz, pluma, proyector.

Dinamica con los participantes.
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Desarrollo
actividades

de

¢ Qué es Quizizz?

Quizizz es una herramienta gratuita para ensefiar, repasar y evaluar de modo

diddctico, entretenido y &gil sobre cualquier tema, desde todo lugar. Es utilizado para

impartir clases por mas de 20 millones de personas actualmente.

Quizizz permite crear cdpsulas para clases asincronicas y también realizar

lecciones en vivo de forma remotaq, interactiva y personalizada.

Quizizz

.
7 ) /'!:;
Y S

Fuente: Velazco (2021)

Con la participacion de los asistentes se realizara una ronda

de preguntas sobre qué podrian realizar con las bondades
de las herramientas virtuales.

Luego se presentard la herramienta de gamificacion
quizizz.

Se presentara un video de como ingresar paso a paso en la
plataforma interactiva.
https://www.youtube.com/watch?v=UN3Swbv73Tw

En el video se explica sobre la importancia de quizizz y
cémo lograr desarrollar las actividades de manera conjunta
con los estudiantes, también coémo se puede dar el
monitoreo y la eleccion de la asignatura.

Los docentes deben abrir una cuenta para las actividades
con sus estudiantes.
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Q INSTRUCTOR-LED LECCION o APRENDIZAJE SIN SINCRONIZACION
Inicia un vivo leccién Asignar deberes

= 7 diapositivas N Ocultar respuestas P Vista previa

= 1. Diapositiva A Informar de un problema

Quizizz

Taller Quizizz

Vamos a una mini experiencia..

e El docente puede elegir la asignatura que requiera trabajar

con sus estudiantes.

E0 2008 0§

Matemdticas  inglés  CienciasSociales  Idiomas  Ciencias  Ordenadores  educacionprofesional  Artescreativas  Saludy Educacion Fisica

e Luego debe facilitar un codigo de ingreso para que sus

estudiantes puedan ingresar a la plataforma.

Introduce un codigo de juego UNIRSE ’

e Los estudiantes deben ingresar con su nombre en la

plataforma.
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onfigurociones de Jue

. ) Efectos de
Mus )
J3 Misica 4 S

® Leer en voz alita &

e Empiezan a jugar acorde al tema elegido acorde a las
necesidades de cada estudiante.

¢Para qué sirve el cursa

Para cerrar Para comer
"

e Los participantes pueden ver los avances que van
desarrollando los estudiantes en la plataforma.
e Pueden reenviar nuevas actividades ya sean juegos,

evaluaciones o actividades que deseen desarrollar.
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Encuentra un nuevo cuestionario

Performance Stats

d

Exactitud

8 2 o)

Correct Incorrect Unattem

e Serealizara una practica interactiva con los participantes.
e Un participante tomara el rol de docente y los demas el de

estudiantes.
e Realizaran actividades de juegos.
¢ Finalmente, cada docente compartira su experiencia sobre

cual es su perspectiva de la plataforma.

Reflexion e ;Por qué considera necesario que el docente debe buscar

nuevas alternativas de aprendizaje?
e (Cbmo la plataforma quizizz puede facilitar la creatividad

en los estudiantes?

Evaluacion

Indicadores Log | En Con
rado | proceso | dificultad

Se logro cumplir el proceso del
taller.

Los docentes lograron realizar las
actividades desarrolladas en el
taller.

Los participantes se sienten
motivados y predispuestos para
utilizar la herramienta interactiva.
El docente elabora actividades en
la plataforma.

Fuente: Plataforma Quizizz
Elaborado por: Jafia (2021)
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4.5.3 Herramienta virtual para la evaluacion de estudiantes.

Taller No. 10 Live worksheet evaluando conocimientos

Tabla 23 Live worksheet evaluando conocimientos

TEMA:
Tiempo:

Objetivos:

Participantes
Materiales:
Actividad inicial

Contenidos

Desarrollo

actividades

de

Live worksheet evaluando conocimientos

120 minutos

Evaluacién de actividades acorde a su aprendizaje y desarrollo
cognitivo de los estudiantes.

Docentes de la institucion educativa Joaquin Gallegos Lara
Laptop, hoja, lapiz, pluma, proyector.

Dinamica con los participantes.

¥*LIVEWORKSHEETS

Iniio Sobre este sito Fichas interactivas.

Acceso alumnos.

Ultimas contribuciones  Més populares ayer ~Més populares esta semana  Siguiendo

e = = Rouala

Sl

e Presentar a los docentes la herramienta Live Worksheet a
los participantes.

e Explicar el proceso de ingreso y la elaboracion de
actividades en dicha plataforma.

e Observar el video del ingreso a la plataforma paso a paso.

e https://www.youtube.com/watch?v=r9HhMRclyKo

e En el video se presenta un tutorial donde muestra el
proceso de ingreso y el paso a paso de cada una de las
actividades que se puede desarrollar con la plataforma live
worksheets.
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e Compartir las bondades de la plataforma con los docentes
para el proceso evaluativo con los estudiantes.

e Actividades a desarrollarse en la plataforma.

Seleccion de
contenidos

Aplicacion de Elaboracion de
la evaluacion actividad

Elaboracion de Ingreso a la
evaluacion plataforma

e Los participantes con una tematica dada elaboraran una
evaluacion.

e En grupos se procedera a ingreso en la plataforma con una
cuenta individual.

e Cada grupo creara una evaluacion en la plataforma live

worksheet.

English - Espa

Advanced search

Make interactive workbooks Community Help

Teachers access v

Make interactive worksheets

Live worksheets > Spanish

Spanish Interactive worksheets
Language: Spanish

Order results: | Most popular first §

o Lo critevlos R
_::;'::"5 hi—-—-—u---. = . bmlas
m e el BN | = s 28
e PRI |®— "o
(3 Azerbaijan — Im i S " " - g
=== SERUIL LY | # = R
Bosnian = ¥ ~ @
=S staf (]
& Catalan ('3 P
Chinese
Cree o
al Croatian
@ Czech
&l Danish
& Dutch

[ Eastern Punjabi, Eastern Panjabi
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e Los docentes compartiran sus evaluaciones con los demas

comparieros y a través del link desarrollaran la evaluacién

realizada.
e Finalmente se hard una reflexion con todos los
participantes con las siguientes interrogantes.
Reflexion e ;Por qué es importante la evaluaciéon de los procesos de

aprendizaje?

e ;Qué actividades se pueden desarrollar para estudiantes

que presentan dificultades?

e ;COmo evaluaria a sus estudiantes en el grado a través de

la plataforma digital?

Evaluacion

Indicadores

Log
rado

En
proceso

Con
dificultad

El docente se siente motivado y
participativo.

El docente sigue las indicaciones
para el desarrollo de la actividad.

El docente logr6 captar la
informacion indicada por el
expositor

El docente elabora evaluaciones
en la plataforma interactiva.

Fuente: Plataforma Live Worksheets
Elaborado por: Jafa (2021)

4.6 Factibilidad de aplicacion

La propuesta aplicada para sobre las herramientas virtuales para el desarrollo de

la creatividad de los estudiantes es factible realizar en la institucion educativa ya que se

ha convertido en un recurso que va a orientar a los docentes a mejorar las actividades que

realizan a diario con sus nifios y nifias brindando la apertura necesaria para el desarrollo

creativo de los estudiantes en el aula.
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Tiempo. - Las actividades de sensibilizacion y capacitacion que han sido
presentadas en el proyecto tendran un tiempo de durabilidad que sera dentro de un periodo
quimestral para facilitar a las docentes estrategias que ayuden a elaborar actividades con

sus estudiantes.

Espacio. - El lugar asignado para las capacitaciones es en la institucion educativa
Joaquin Gallegos Lara en el saldn de profesores que esta adecuado para la realizacion de
diferentes actividades de los docentes ya que el lugar cuenta con computadoras y equipos

tecnoldgicos.

Recursos. - Los recursos empleados son:

Humanos
e Docentes

e Estudiantes

e Directivos
e Expositor
Didacticos

e Computadora

e Laptops

e Proyector

e Sala de audiovisual
e Marcadores

e Pizarra

e Hojas

4.7 Beneficiarios directos e indirectos

Los principales beneficiarios son los docentes de la institucion educativa quienes

van a recibir el bagaje de actividades que estan orientados para el trabajo con los
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estudiantes y a través de los recursos disponibles puedan aprovechar y mejorar las

capacidades de cada uno de sus nifios y nifias en el aula.

Los beneficiarios indirectos son los estudiantes ya que si un docente se prepara

sus actividades seran mas creativas y participativas, ademas brindaran una atencion mas

eficiente a aquellos estudiantes que presentan diferentes capacidades, también la

comunidad educativa se vera beneficiada ya que los docentes involucrados en el proyecto

van a replicar e incentivar a todos los maestros a realizar actividades creativas en la

institucion.

4.8 Conclusiones de la propuesta

Las herramientas virtuales brindan la facilidad para que los docentes realicen
actividades innovadoras y creativas en el trabajo con los estudiantes que presentan
diversas capacidades fortaleciendo la motivacion y creando espacios interactivos

de participacion en el aula.

A través de las diferentes herramientas interactivas se orienta al docente el manejo
de estrategias adecuadas en el uso y dominio de diferentes herramientas virtuales
con el propdsito de brindar alternativas éptimas para el trabajo con los estudiantes
con actividades gue estén guiados con el uso de la tecnologia como un recurso que

ayude mejorar su aprendizaje.

Con la aplicacion de las herramientas virtuales se desarrolla la creatividad y se
motiva al estudiante a fomentar la participacion activa tanto en clase y en casa con

recursos que puedan ser desarrolladas con y sin apoyo de los docentes.

Se fortalecera el conocimiento de los educadores con la presentacién de las
diferentes plataformas interactivas para el desarrollo de un aprendizaje mas activo
y participativo a través de las diferentes herramientas virtuales en el trabajo con

los estudiantes.
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e El docente puede incorporar el proceso evaluativo del conocimiento adquirido por
los estudiantes durante el proceso de aprendizaje mediante las herramientas
virtuales para medir el avance y alcance del aprendizaje de las actividades

desarrolladas en el transcurso de clases.
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Conclusiones

Las herramientas virtuales se han convertido en recursos que motivan a los
estudiantes en el proceso de aprendizaje facilitando un trabajo donde logran
desarrollar la creatividad con recursos novedoso que favorecen la interaccion y

participacion de manera sincronica y asincronica.

En este aspecto, los referentes tedricos de las variables de la investigacion han
sustentado la importancia que tienen las herramientas virtuales como recursos que
permiten despertar la creatividad en el aprendizaje en los estudiantes que presentan
diferentes capacidades en el desarrollo de las actividades para la construccion de

conocimiento.

El diagndstico aplicado utilizando los diferentes instrumentos de recoleccion de
informacidn como la encuestas, entrevistas y observacion permitié comprobar las
falencias que tienen los docentes como es la falta de dominio en el manejo de
diferentes herramientas virtuales y desconocimiento al momento de utilizar
diferentes estrategias creativas con los estudiantes lo que no ha permitido utilizar

adecuadamente estos recursos con los estudiantes en el aula.

En tal situacion, los docentes requieren estar preparados ante los nuevos retos
educativos con conocimientos que permita fortalecer un aprendizaje interactivo
para una atencion oportuna a nifios y nifias que presenten diversas capacidades

con estrategias factibles aprovechando las bondades de las herramientas virtuales.

Por lo que, en respuesta a la problematica planteada se presenta como propuesta
de solucion un plan de talleres con estrategias orientadas al fortalecimiento del
trabajo de docente con los estudiantes para brindar la atencidn respectiva desde el
rol docente a todos aquellos estudiantes que presentan diversas capacidades

desarrollando la creatividad.
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Recomendaciones

Que se considere seguir realizando mas investigaciones relacionadas a la temética
de la investigacion para promover un aprendizaje acorde a las diversas

capacidades que presente cada estudiante.

La predisposicion de los docentes debe primar para capacitarse y dominar las
herramientas virtuales con el cual ayuden a los estudiantes a trabajar de manera
participativa y colaborativa favoreciendo a un aprendizaje mas dindmico e

interactivo.

Que la institucion educativa realice capacitaciones periddicas a los docentes para
el fortalecimiento de las habilidades tecnoldgicas con el cual se logre brindar una
atencion requerida a cada uno de los estudiantes acorde a sus capacidades
utilizando herramientas virtuales como un recurso en el desarrollo de la

creatividad.

Los docentes deben ser tomados en consideracion para la capacitacion con la guia
de talleres que ha sido una consecuencia de la investigacion para que sus recursos
sean utilizados como un medio didactico en el trabajo con los estudiantes dentro

del aula.

En el desarrollo de las actividades de aprendizaje con los estudiantes se debe
priorizar el trabajo en equipo facilitando el desarrollo del aprendizaje con
herramientas virtuales para que el estudiante de manera novedosa pueda realizar

su construccion de conocimiento.
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Anexo 1 Instrumentos de evaluacion (Docentes)

Introduccion. - La siguiente encuesta tiene como finalidad recopilar la informacion que
permita realizar un estudio de los acontecimientos que se desarrollan en el aprendizaje,

los datos son confidenciales se agradece su participacion.

Objetivo. - Recopilar la informacion mediante el uso del cuestionario para obtener

resultados que faciliten la tabulacién de datos.

INSTRUCCIONES: Marque una X en el casillero que corresponda a su conformidad

con alguno de los criterios enunciados.

\[o Escala de medicion
Siempre Casi A Casi  Nunca
siempre Veces nunca

1 ¢Considera Ud. que es

importante desarrollar la

creatividad de los

estudiantes?
2 ;Conoce cuales son las

estrategias que sirven para
desarrollar la creatividad de
los estudiantes?

3 ¢Considera Ud. que sus
estudiantes son creativos y
su aporte ha significado el
avance en sus actividades?

4 ¢Considera que es
importante  innovar el
proceso de aprendizaje de
los estudiantes con
capacidades diversas con el
uso de  herramientas

virtuales?
5 ¢Piensa  Ud. que las
herramientas virtuales

desarrollan la creatividad
de los estudiantes?
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10

¢Ha utilizado herramientas
virtuales para desarrollar la
creatividad de los
estudiantes que presentan
diversas capacidades?

En el caso de que su
respuesta sea afirmativa
mencione ¢Cudales son las
herramientas virtuales que
ha utilizado?

¢;Los  estudiantes  con
diversas capacidades han
desarrollado
adecuadamente su
creatividad en el
aprendizaje?

¢Se siente capacitado para
manejar diferentes
herramientas y plataformas
virtuales que favorezcan la
creatividad de los
estudiantes que presentan
capacidades diversas?

iHa recibido
capacitaciones sobre como
utilizar las herramientas
virtuales en el aula con
estudiantes que tienen
capacidades diferentes?
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Anexo 2 Instrumentos de evaluacion (observacion a estudiantes)

Nota. - Los datos obtenidos seran de absoluta confidencialidad de uso exclusivo para el

estudio que se esté desarrollando en el proyecto investigativo.

CRITERIOS ESCALA VALORATIVA  2DO
QUIMESTRE (2021-2022)
SI A VECES NO TOLTA
ITEMS % % %

Docentes

Los docentes desarrollan actividades
creativas durante las actividades clase.

El docente maneja estrategias creativas
para motivar a sus estudiantes en el aula.

El docente tiene dominio en el manejo de
herramientas virtuales con los
estudiantes.

El docente realiza actividades de
aprendizaje de manera creativa mediante
herramientas virtuales.

El docente toma las acciones
correspondientes para atender a los
estudiantes con diversas capacidades.

El docente est4 capacitado para manejar
herramientas  virtuales con  los
estudiantes para el desarrollo del proceso
creativo.

Estudiantes

Los estudiantes con diversas capacidades
presentan dificultades en el desarrollo
creativo en el aprendizaje.

Los estudiantes manejan algunas
herramientas virtuales que han sido
presentadas por el docente.

El estudiante se siente motivado en
recibir las clases guiadas por el docente.

10

El estudiante con diferentes capacidades
requiere mayor atencion por parte del
docente para fortalecer su creatividad.
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Anexo 3 Instrumento de Evaluacion (entrevista a directivo)

1. ¢Considera Ud. que es importante el fortalecimiento de la creatividad en los

estudiantes para el aprendizaje?

2. ¢Conoce como se desarrolla el proceso creativo dentro del aula por parte de los

docentes?

3. ¢Ha evidenciado estrategias utilizadas por los docentes para desarrollar la
creatividad de los estudiantes que presentan capacidades diversas en la institucion

educativa?

4. ;Considera Ud. que las herramientas virtuales son una alternativa para desarrollar

la creatividad de los estudiantes con diversas capacidades?

5. ¢Los docentes han utilizado alguna herramienta virtual como estrategias para el

desarrollo de la creatividad de los estudiantes con diversas capacidades?

6. ¢Considera Ud. que los docentes estdn capacitados para manejar los recursos

virtuales como estrategias para el fortalecimiento de la creatividad?

7. ¢Desde su perspectiva los estudiantes con diversas capacidades han sido atendidos

adecuadamente en su aprendizaje?

8. ¢La institucion educativa ha facilitado capacitaciones o estrategias a los docentes

para el fortalecimiento del conocimiento en actividades de aprendizaje creativo?
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Anexo 4 Entrevista al DECE

1. ¢Cudles son las acciones que ha tomado con los estudiantes con diversas

capacidades?

2. ¢Conoce como se desarrolla el proceso creativo dentro del aula por parte de los
docentes?

3. ¢(Considera que los docentes de la institucion educativa desarrollan

adecuadamente la creatividad de los estudiantes con diversas capacidades?

4. ¢Considera que las herramientas virtuales ayudan al docente a desarrollar la

creatividad de los estudiantes?
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