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RESUMEN

Este estudio investigd estrategias innovadoras basadas en tecnologias digitales para
mejorar la interaccion en clases virtuales de subnivel basico superior en la Unidad
Educativa Dr. Francisco Campos Rivadeneira. Se aplicaron encuestas a 200 estudiantes
para evaluar su interaccion, motivacion y percepcion sobre las estrategias digitales
implementadas. Los resultados mostraron un aumento significativo en la interaccion y
motivacion de los estudiantes que participaron en clases con estas estrategias, en
comparacién con un grupo de control. Se espera que este incremento en motivacion y
satisfaccion impacte positivamente en el rendimiento académico. Como conclusion, la
integracién de tecnologias digitales en la ensefianza virtual favorece un aprendizaje mas

activo y comprometido.

Palabras claves: Estrategias educativas, tecnologias digitales, interaccion participativa.
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ABSTRACT

This study investigated innovative strategies based on digital technologies to improve
interaction in upper elementary virtual classes at the Dr. Francisco Campos Rivadeneira
Educational Unit. Surveys were administered to 200 students to assess their interaction,
motivation, and perceptions of the implemented digital strategies. The results showed a
significant increase in interaction and motivation among students who participated in
classes with these strategies, compared to a control group. This increase in motivation
and satisfaction is expected to positively impact academic performance. In conclusion,
the integration of digital technologies in virtual teaching promotes more active and

engaged learning.

Keywords: Educational strategies, digital technologies, participatory interaction.
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INTRODUCCION

La educacion se define como un derecho fundamental que garantiza el acceso universal,
la calidad y la equidad en los procesos de ensefianza-aprendizaje. Segun el modelo
educativo nacional, la educacion debe ser flexible, inclusiva, sostenible y contextualizada,
promoviendo la formacion integral de ciudadanos competentes que contribuyan al

desarrollo social mediante practicas democraticas y equitativas

Para Buele (2021), la educacion es un proceso por el que se transmite conocimiento,
habitos, costumbres y valores de una sociedad a una generacion, el fin que persigue es
que los seres humanos desarrollen al méaximo sus potencialidades. El aprendizaje de una
persona comienza en la infancia y se extiende hasta la edad adulta, donde adquiere

distintos conocimientos que lo preparan para la vida.

La Universidad Internacional de la Rioja [UNIR] (2025) resalta que las estrategias
didacticas son todas las acciones y actividades programadas por el docente para que sus
estudiantes aprendan; las mismas favorecen el aprendizaje significativo mediante la
conexion entre los conocimientos previos y los nuevos contenidos, promueven la
participacion activa del estudiante, estimulan el pensamiento critico y creativo, y

fomentan el trabajo colaborativo.
Por ello, Bazan (2022) menciona que:

La participacion de los estudiantes es vital en los procesos de ensefianza-
aprendizaje, adquiriendo mayor relevancia en entornos virtuales de aprendizaje.
La interaccion de los estudiantes en clases influye positivamente en los procesos
y resultados de aprendizaje, aumenta la satisfaccion de los alumnos con relacién
a sus clases y amplia las experiencias positivas, disminuyendo las probabilidades
de desercion. (p. 129)

Refleja una realidad fundamental en la educacion actual, especialmente en entornos
virtuales, donde la participacion activa de los estudiantes se vuelve ain maés crucial. La
interaccion no solo enriquece el proceso de aprendizaje, sino que también fortalece el
sentido de pertenencia y motivacién del alumno, factores que son clave para mejorar la

satisfaccion y reducir la desercion escolar.



Por otro lado, Edutec (2023) argumenta:

En cuanto a las estrategias didacticas para la educacion virtual destacan la
planeacion y control, la motivacion, la comunicacion, la confianza, la empatia,
innovacion, el disefio, formas de evaluacion, trabajo colaborativo, metodologia
constructivista, y estrategias de autorregulacion. Se concluye que las estrategias
didacticas utilizadas en educacion virtual universitaria son de gran utilidad y
deben adaptarse para responder al modelo educativo. (p.128).

Las estrategias educativas son procedimientos disefiados para cumplir objetivos
especificos en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Estas incluyen acciones como la
integracion de métodos constructivos que apoyen la actividad del estudiante, asi como el
uso de recursos innovadores para facilitar la adquisicion de conocimientos y habilidades.
Se destacan enfoques interdisciplinarios y adaptativos que responden a las necesidades

locales y globales.

La implementacion de estrategias innovadoras basadas en tecnologias digitales
incrementara significativamente la interaccion participativa de los estudiantes en clases

virtuales a subnivel basico superior, mejorando su rendimiento académico.

De acuerdo con el alcance del estudio en este caso descriptivo definir hipdtesis segun
autores que lo definan y asi mismo plantear mis variables, (Perez & Merino, 2021, pag.
2).Tecnologias digitales destacan como elementos relevantes de la tecnologia educativa
al conjunto de conocimientos, aplicaciones y dispositivos que permiten la aplicacion de

las herramientas tecnoldgicas en el &mbito de la educacion.

(Chen & Caterina, 2020). Tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) es el
conjunto de tecnologias desarrolladas en la actualidad para una informacion y
comunicacion mas eficiente, las cuales han modificado tanto la forma de acceder al

conocimiento como las relaciones humanas.

De esta forma, asumimos su conceptualizacion como la aplicacion de numerosas
tecnologias que permiten la divulgacion y extension del conocimiento a través de sus
multiples recursos, los cuales permiten facilitar el entendimiento de ideas y conceptos que

se desean comunicar a otros individuos.

La participacion activa en clase fomenta el aprendizaje colaborativo, critico y reflexivo.
Segun el modelo educativo nacional, los ambientes educativos deben promover la

interaccion entre docentes y estudiantes como una herramienta clave para desarrollar



habilidades cognitivas avanzadas, pensamiento critico y toma de decisiones,

fortaleciendo la corresponsabilidad educativa.

Las estrategias digitales en educacion buscan integrar tecnologias para mejorar los
procesos de aprendizaje. La Agenda Educativa Digital 2021-2025 destaca el desarrollo
de competencias digitales, modelos hibridos y metodologias STEAM (Ciencia,
Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matematica) para abordar problemas interdisciplinarios.
Estas estrategias incluyen capacitacion docente en tecno-pedagogia y el disefio de aulas

digitales multiproposito para fortalecer la resiliencia del sistema educativo postpandemia.

La transformacion digital ha permeado todos los aspectos de la sociedad moderna, y la
educacion no es una excepcion. Las plataformas virtuales se han convertido en una
herramienta esencial para la ensefianza, ofreciendo flexibilidad y acceso a recursos
educativos sin precedentes. Sin embargo, la mera adopcion de tecnologia no garantiza un
aprendizaje efectivo. Uno de los desafios mas apremiantes en la educacion virtual es
fomentar la interaccion participativa entre los estudiantes, un elemento crucial para el

desarrollo de habilidades colaborativas y un entendimiento profundo de los contenidos.

El presente trabajo se centra en la problematica de la baja interaccion participativa en
clases virtuales de subnivel basico superior, especificamente en la Unidad Educativa Dr.
Francisco Campos Rivadeneira. A pesar de la disponibilidad de recursos tecnoldgicos y
la conectividad a internet, se ha observado que muchos estudiantes no se involucran
activamente en las actividades de aprendizaje en linea, lo que afecta su rendimiento

académico y su desarrollo integral.

Como parte principal de esta investigacion es proponer estrategias innovadoras basadas
en tecnologias digitales que fomenten la interaccion participativa de los estudiantes en
clases virtuales. Se pretende estudiar, abordar y proponer soluciones que transformen la

dinamica de las clases en linea, haciéndolas mas atractivas, colaborativas y efectivas.

El alcance de este trabajo se extiende desde la identificacion de las barreras que impiden
la participacion activa de los estudiantes hasta el disefio y la propuesta de estrategias
interactivas que prometen un mayor compromiso. Se analizé cémo la formacion docente
influye en la eficacia de estas estrategias y se plantearan recomendaciones para capacitar

a los profesores en el uso de herramientas digitales y metodologias interactivas.



La idea central es que la implementacion de estrategias innovadoras basadas en
tecnologias digitales puede incrementar significativamente la interaccion participativa de
los estudiantes en clases virtuales de educacion basica superior, mejorando su
rendimiento académico y su desarrollo integral. Se argumenté que, al crear entornos de
aprendizaje en linea mas atractivos, colaborativos y personalizados, se puede motivar a

los estudiantes a involucrarse activamente en su proceso educativo.

Para abordar esta problematica, se adoptdé un enfoque cuantitativo. Se selecciond una
muestra representativa de estudiantes de la Unidad Educativa Dr. Francisco Campos
Rivadeneira y se aplicaran cuestionarios estructurados para medir su nivel de interaccion
participativa, su motivacion y su percepcion de las estrategias digitales implementadas.
Los datos recopilados se analizaran estadisticamente para identificar las estrategias mas
efectivas y determinar si existe una evaluacion significativa entre la interaccion

participativa y el rendimiento académico.

Es relevante en el ambito social, profesional y cientifico por varias razones. En el &mbito
social, contribuye a mejorar la calidad de la educacién y reducir la brecha digital al
promover el uso efectivo de las tecnologias en el aula. En el ambito profesional, ofrece a
los docentes herramientas y estrategias practicas para transformar sus clases virtuales y
fomentar un mayor compromiso estudiantil. En el &mbito cientifico, aporta evidencia
empirica sobre la eficacia de las estrategias digitales en la educacion y abre nuevas vias

de investigacion en este campo.

Aportar soluciones concretas y aplicables a la probleméatica de la baja interaccion
participativa en clases virtuales. Se espera que los resultados de esta investigacion sirvan
como guia para la implementacion de politicas y programas educativos que promuevan
el uso efectivo de las tecnologias digitales en el aula y mejoren la calidad de la educacion
en general. Se espera que este trabajo inspire a otros investigadores y profesionales de la
educacion a seguir explorando nuevas formas de transformar la educacion virtual y crear

entornos de aprendizaje en linea mas atractivos, colaborativos y efectivos.



Planteamiento de la investigacion (Fundamentacion de la investigacion)

En la era digital actual, las plataformas virtuales se han convertido en una herramienta
fundamental en el ambito educativo, transformando la manera en que los estudiantes
interactan tanto con sus compafieros como con el contenido académico. A pesar del
incremento en el acceso a dispositivos tecnoldgicos y la conectividad a Internet, muchos
estudiantes contintan experimentando bajos niveles de interaccion durante las clases

virtuales, lo que limita la efectividad del proceso de ensefianza-aprendizaje.

El sistema educativo ecuatoriano enfrenta una brecha significativa en la implementacion
efectiva de metodologias interactivas. Muchos educadores carecen de la formacién
adecuada para utilizar las herramientas digitales de manera que fomentan la participacion
activa de los estudiantes, lo que resulta en enfoques tradicionales que no logran
involucrarlos de manera efectiva. Esta falta de interaccion afecta no solo el rendimiento
académico de los estudiantes, sino también su desarrollo de habilidades criticas como el

trabajo en equipo, la comunicacion efectiva y el pensamiento critico.

En la Unidad Educativa Dr. Francisco Campos Rivadeneira, las clases virtuales enfrentan
retos importantes en cuanto a la interaccion participativa entre estudiantes y docentes. A
pesar del uso de tecnologias digitales, se evidencia una baja participacion, lo que afecta
la efectividad del aprendizaje. La falta de estrategias didacticas adecuadas y la
desmotivacion estudiantil limitan el aprendizaje activo, esencial para el desarrollo de

habilidades criticas.

Esta investigacion se justifica por la necesidad de abordar esta problematica y proponer
soluciones innovadoras que mejoren la interaccion participativa en clases virtuales. Al
identificar las barreras que impiden la participacién activa de los estudiantes y disefar
estrategias interactivas basadas en tecnologias digitales, se espera transformar la dinamica
de las clases en linea, haciéndolas mas atractivas, colaborativas y efectivas. Ademas, se
busca proporcionar a los docentes las herramientas y la capacitacion necesarias para
implementar estas estrategias de manera efectiva, lo que contribuird a mejorar la calidad

de la educacion y reducir la brecha digital.

En este contexto, la presente investigacion se plantea como un esfuerzo para generar

conocimiento y aportar soluciones practicas que mejoren la interaccion participativa en



clases virtuales, promoviendo un aprendizaje mas significativo y un desarrollo integral

de los estudiantes.

Formulacion del problema de investigacion

¢De qué manera influyen las estrategias innovadoras en la interaccion participativa de los

estudiantes en clases virtuales de subnivel basico superior?

Objetivo General:

Analizar las estrategias educativas para el mejoramiento de la interaccidn participativa

en clases virtuales a subnivel basico superior.

Obijetivos Especificos:

1. Identificar las principales barreras que enfrentan los estudiantes en la
participacion durante las clases virtuales.

2. Disefiar un conjunto de estrategias interactivas basadas en tecnologias digitales
que promuevan la participacion de los estudiantes.

3. Plantear recomendaciones para la capacitacion docente en el uso de herramientas

digitales y metodologias interactivas.
Planteamiento hipotético

La implementacion de estrategias pedagdgicas innovadoras basadas en tecnologias
digitales y metodologias activas incrementa significativamente la interaccion
participativa de los estudiantes en clases virtuales de educacion basica superior,

mejorando su motivacién, compromiso y aprendizaje colaborativo.
Idea a defender:

La interaccion participativa en ambientes virtuales no solo depende del uso de
herramientas tecnoldgicas, sino de la integracién intencional de estrategias didacticas que
promuevan el dialogo, la colaboracién y la construccion conjunta del conocimiento,

adaptadas a las caracteristicas y necesidades del alumnado de educacién basica superior.



CAPITULO 1. MARCO TEORICO REFERENCIAL

1.1. Revision de literatura
Antecedentes
Menciona, Perez (2020) Realiz6 una investigacion:

Como estrategia para potenciar la educacion en la escuela bolivariana, se
implementd la metodologia de Investigacion Accion Participativa con el objetivo
de incrementar la implicacion de la comunidad en una escuela de Venezuela. Este
enfoque favorecio la adopcion de decisiones de manera democratica y contribuy6
a la formacion integral de la comunidad escolar, resaltando el valor de la
participacion activa en la transformacion educativa. Asimismo, se fortalecid la
colaboracion entre maestros, alumnos y familias, generando un entorno escolar
mas inclusivo y dinamico. (p. 223).

Gracias a esto, se pudieron resolver eficazmente los problemas locales, lo que incrementd

la motivacion y el compromiso de los estudiantes con su propio proceso de aprendizaje.

Igualmente, Lave & Ausubel (2022) Al mismo tiempo:

En su estudio sobre metodologias activas, como el aprendizaje colaborativo y
experiencial, se busca involucrar a los estudiantes de forma dinamica,
promoviendo el desarrollo de habilidades criticas y creativas. Estas estrategias son
esenciales para disefiar entornos educativos centrados en el alumno, donde se
estimula la exploracion y la solucion de problemas.

Estas metodologias permiten la incorporacion de tecnologias innovadoras, como la
realidad aumentada y virtual, para enriquecer las experiencias educativas, de este modo,
los estudiantes pueden aplicar sus conocimientos en situaciones reales, fortaleciendo su

capacidad para adaptarse a contextos complejos.

Por otra parte, Cognos (2024) destaca que:

El uso de tecnologias que permiten una comunicacion continua entre profesores y
alumnos potencia el aprendizaje colaborativo. Herramientas como los foros de
debate y los chats interactivos contribuyen a mejorar las competencias
comunicativas y fomentan una participacion activa dentro de los entornos
virtuales.

Estas plataformas permiten el intercambio de recursos y la creacion de comunidades de
aprendizaje global, donde estudiantes de diferentes culturas pueden compartir
perspectivas y conocimientos. Esto no solo enriquece el proceso educativo, sino que

también prepara a los estudiantes para colaborar en un mundo cada vez més conectado.

Por ende, Pizarro (2020) Propone:



Implementar estrategias como la convivencia escolar fundamentada en la
cercania, la educacion en valores, el aprendizaje cooperativo y el fortalecimiento
de habilidades sociales para mejorar las relaciones dentro del entorno escolar.
Estas practicas fomentan un ambiente de igualdad y colaboracion, involucrando
de manera activa a los estudiantes en su proceso formativo. (p.56)

Se destaca la relevancia de la empatia y la resolucion pacifica de conflictos,
contribuyendo a la creacién de un espacio seguro y respetuoso, esto no solo mejora las
relaciones interpersonales, sino que también aumenta la motivacion y el rendimiento

académico.

Sin embargo, Guaita (2024) identifica la evolucion de las practicas pedagdgicas hacia un
modelo enfocado en el estudiante, empleando metodologias activas como el aprendizaje

basado en proyectos y el trabajo colaborativo para favorecer el desarrollo del aprendizaje.
(p-5)

Esto busca desarrollar habilidades criticas y creativas en los estudiantes, promoviendo su
participacion activa en el aprendizaje. Ademas, se destacan los beneficios de la
retroalimentacion continua y la evaluacion formativa, que permiten a los estudiantes

reflexionar sobre su propio proceso de aprendizaje y ajustar sus estrategias para mejorar.
Revision conceptual

Tecnologias digitales

A su vez, Moran (2021) conceptualiza que:

Las tecnologias digitales han sido fundamentales para que la Educacién Superior
pudiera continuar durante la emergencia sanitaria, aunque también han
evidenciado una brecha digital. En la modalidad virtual, dispositivos como
computadoras de escritorio, laptops y teléfonos inteligentes se han vuelto
indispensables para realizar las actividades académicas desde casa, requiriendo
ciertas caracteristicas técnicas para que las clases sincronicas por
videoconferencia se desarrollen adecuadamente. En este contexto, la
videoconferencia ha reemplazado gran parte de la interaccion presencial, aunque
su uso presenta algunas dificultades. (p. 317).

El estudio presenta las preferencias de los docentes y estudiantes de pregrado de la
universidad en las clases sincronica a través de la videoconferencia, realizado mediante
un enfoque mixto utilizando cuestionario y grupos de discusion. Entre los resultados
destacan que el uso de tecnologia ha sido de gran ayuda para superar los problemas

originados por la pandemia, sin embargo, existe dificultad en los estudiantes para el



desarrollo de actividades académicas en el hogar, debido a la carencia de un espacio

adecuado.
Por lo consiguiente, Merino & Perez (2021) Identifica:

Las tecnologias digitales se consideran componentes fundamentales dentro de la
tecnologia educativa, abarcando el conjunto de conocimientos, aplicaciones y
dispositivos que facilitan el uso de herramientas tecnologicas en el campo
educativo. (p.3).

Reconocer las tecnologias digitales como un elemento central de la tecnologia educativa
es crucial para disefiar procesos pedagdgicos innovadores que respondan a las demandas

actuales.
De igual manera, Cedefio (2020) menciona que:

Asimismo, estas tecnologias, que comprenden plataformas de educacion virtual,
herramientas para videoconferencias, aplicaciones interactivas y recursos
multimedia, brindan la posibilidad de disefiar experiencias de aprendizaje mas
atractivas, adaptadas a las necesidades individuales y con mayor eficacia.

El contenido refleja con precision el papel fundamental que juegan las tecnologias
digitales en la educacion actual por lo que plataformas de aprendizaje en linea,
videoconferencias, aplicaciones interactivas y recursos multimedia no solo diversifican
los métodos pedagdgicos, sino que también hacen que el aprendizaje sea mas atractivo,

personalizado y efectivo.
Sin embargo, Educacion (2021) destaca que:

El Aprendizaje Digital se define como la utilizacion de la tecnologia para apoyar
el proceso educativo, involucrando no solo a estudiantes, sino también a docentes,
personal administrativo, directivos y familias, con el fin de desarrollar
conjuntamente herramientas que integren la pedagogia con las Tecnologias para
el Aprendizaje y el Conocimiento (TAC). (p.15).

Es necesario tomar en cuenta que las tecnologias digitales son una herramienta muy (til
y versatil a la hora del aprendizaje activo. Los estudiantes actuales captan mejor las clases
con el uso de las tecnologias.
Por otra parte, el ministerio de Educacion (2021) determina que:
La Alfabetizacion Digital consiste en un proceso educativo que capacita a los
integrantes de la comunidad escolar para adquirir competencias en el manejo y

apropiacion de las tecnologias, fomentando la investigacion, la exploracion y la
mejora constante en los procesos de ensefianza y aprendizaje. (p.16).
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Esto es fundamental para preparar a estudiantes y docentes en un entorno educativo cada
vez mas digitalizado y cambiante, donde la capacidad de adaptarse, cuestionar y crear con

tecnologia es clave para el éxito académico y profesional.
Estrategia educativa
Segln, Zambrano, Hernandez Diaz , & Mendoza Bravo (2022) Sefialan que:

El Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) es una estrategia pedagdgica que
implica a los estudiantes en la realizacion de proyectos auténticos y relevantes,
promoviendo competencias propias del siglo XXI como el pensamiento critico, la
creatividad, el trabajo en equipo y la comunicacion. (p.172).

Esta metodologia fomenta la autonomia, la responsabilidad y la autogestion que son
cualidades indispensables para enfrentar los desafios en un mundo donde existe el
constante cambio, ademas promueve la motivacion y el compromiso, ya que permite a
los estudiantes trabajar en temas relevantes para su contexto y aplicar lo aprendido en

situaciones préacticas.
Por otra parte, Herrera (2024) Destaca que:

El Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) convierte a los estudiantes de
receptores pasivos en participantes activos, fomentando habilidades como el
pensamiento critico, la colaboracion y la autonomia en el aprendizaje, aunque
demanda una correcta preparaciéon por parte de los docentes y un proceso de
evaluacion adecuado. (p.6137).

Para que esta metodologia sea realmente efectiva, es indispensable una adecuada
preparacion docente y sistemas de evaluacion que acompafien y valoren el proceso de
aprendizaje, asegurando asi su verdadero impacto en la formacién integral de los

alumnos.
A su vez, Delgado & Alarcon (2022) Afirman que:

El Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) es una metodologia educativa
innovadora que vincula el aprendizaje con contextos reales, estimulando la
motivacion de los estudiantes y promoviendo una educacion méas activa e
inclusiva. (p.128).

Este enfoque fomenta la creatividad, la colaboracién y el pensamiento critico, preparando
a los alumnos para ser protagonistas activos de su formacién y agentes de cambio en la

sociedad.
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Asi mismo, Barcia, (2025) indica que:

El Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) se ha consolidado como una
metodologia esencial en la educacion superior, destinada a desarrollar
competencias transversales como la capacidad para resolver problemas, el
pensamiento critico y la colaboracion, integrando de manera efectiva la teoria con
la préctica. (p.312).

Este enfoque no solo enriquece el aprendizaje académico, sino que también prepara a los

estudiantes para enfrentar desafios reales de manera colaborativa y auténoma.
No obstante, Samaniego (2025) Afirma que:

El Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) es una metodologia educativa que
involucra a los estudiantes en el desarrollo de proyectos reales y significativos,
favoreciendo el desarrollo de habilidades del siglo XXI como el pensamiento
critico, la creatividad, la colaboracién, la comunicacion y la resolucion de
problemas.

Considero que estas competencias son de gran importancia para preparar a los estudiantes

y a su vez enfrentar desafios complejos en contextos reales y para su futuro profesional.
Por lo tanto, Franco & Julai (2025) Destacan que:

El Aprendizaje Basado en Proyectos se posiciona como una metodologia que
impulsa el desarrollo del pensamiento critico, la creatividad, el trabajo
colaborativo y la capacidad para resolver problemas concretos, apoyando asi la
superacion de los retos de la educacion actual. (p.1436).

Impulsa una educacion que va mas alla del aula tradicional, promoviendo el pensamiento
critico, la creatividad y la colaboracion al enfrentar a los estudiantes con problemas reales.
Asi, se prepara a los jovenes para responder con eficacia a los desafios contemporaneos,

integrando teoria y practica de manera significativa y motivadora.
Interaccion participativa en Educacion
Segun, Tronchoni, lzquierdo , & Anguera (2024) Concluyen que:

La gestion de la interaccion activa entre los estudiantes puede fortalecerse a través
de una propuesta educativa que contemple la conexion, la atribucién de
significado y la elaboracion de contenidos, fundamentada en la cultura académica
y las caracteristicas individuales tanto de docentes como de alumnos. (p.89).

De esta manera, se promueve un aprendizaje mas profundo y auténtico, donde todos
contribuyen y crecen en comunidad, a través de una propuesta formativa que fomente la

conexion, el sentido y la construccion conjunta de conocimientos
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De acuerdo con, Farnds & Russell (2025) Destacan que:

La incorporacién de la inteligencia artificial como un participante activo en el
proceso educativo facilita un ambiente adaptativo y emocionalmente inclusivo, en
el cual la interaccion colaborativa se transforma en un proceso conjunto de
construccion del conocimiento.

La inteligencia artificial, al incorporarse como agente activo en el aprendizaje, abre la
puerta a experiencias educativas mas flexibles y sensibles a las necesidades emocionales
de los estudiantes, promoviendo una interaccion dindmica que favorece la construccion

conjunta y enriquecida del conocimiento.
De la misa manera, Cardosa & Brustenga (2024) Sefialan que:

Las pedagogias activas promueven una participacion dindmica por parte de los
estudiantes, aumentando su involucramiento y fortaleciendo competencias como
el pensamiento critico, el trabajo en equipo y la capacidad de tomar decisiones en
contextos experienciales.

Este enfoque no solo motiva a los alumnos, sino que también potencia habilidades
esenciales como el pensamiento critico, la colaboracién y la toma de decisiones,
especialmente cuando se enfrentan a situaciones reales y experienciales, preparando asi a

los estudiantes para los retos del mundo actual.
Por otra parte, Space (2025) comenta que:

El aprendizaje participativo transforma al estudiante en un actor principal,
fomentando la reflexion, la indagacion y la creatividad mediante actividades
colaborativas e interactivas que fortalecen la comunicacion y las relaciones entre
las personas. (p.85).

Este enfoque no solo enriquece el proceso educativo, sino que también fortalece la
comunicaciony las relaciones interpersonales, elementos clave para un desarrollo integral

y colaborativo.

Por lo consiguiente, Tronchoni & Izquierdo (2021) También afirman que “La observacion
estructurada y el analisis numérico de la interaccion activa en las clases universitarias
facilitan la creacion de estrategias educativas que optimizan la calidad del didlogo y

aumentan la participacion de los estudiantes.” (p.89).

Este enfoque contribuye a transformar la clase magistral tradicional hacia modelos mas
dindmicos y centrados en el estudiante, alineandose con las demandas actuales de la

educacion superior para desarrollar competencias criticas y colaborativas.

13



Dado que, Ayane & Mihiretie (2024) Sefialan que “La inclusion de actividades alineadas
con los valores locales fomenta la implicacion de los estudiantes en temas civicos y

comunitarios, reforzando su sentido de responsabilidad social.” (p.4).

Esta estrategia permite que los alumnos se identifiquen con los contenidos y los vivan
como parte integral de su entorno, promoviendo un aprendizaje significativo y una

comprensién profunda de su rol en la sociedad.

Estrategia e interaccion participativa estudiantil
Segun, Urtecho & Trujillo (2021) determina que:

Las estrategias de ensefianza virtual aplicadas en la educacion superior son
variadas y se emplean para captar la atencion de los estudiantes, incentivandolos
a alcanzar los objetivos de aprendizaje. El proposito del articulo es realizar un
analisis de los principales hallazgos y conclusiones de investigaciones sobre las
estrategias de ensefianza virtual que utilizan los docentes universitarios en sus
clases. La metodologia se basé en una revision bibliografica, que permitio
seleccionar 29 articulos cientificos publicados entre 2016 y 2021. (p.1110).

El analisis de las investigaciones identifican distintas estrategias de ensefianza virtual que
los docentes aplican en el dictado de sus clases, incorporando las tecnologias de
informacidn y comunicacion, las que permiten planificar las clases disefiando actividades
que comprometan y activen la participacion de los estudiantes con su aprendizaje,
concluyendo que los docentes universitarios son las piezas claves para lograr el éxito de
la educacion virtual, y mucho de ello depende de sus competencias digitales, del uso
innovador de las herramientas tecnolégicas y de las estrategias de ensefianza que utilicen,

considerando que en sus manos esta la formacion de profesionales de calidad.
Por otra lado, Bernaschina (2020) demuestra que:

La interaccion participativa en entornos virtuales se entiende como un proceso
activo y dinamico donde los estudiantes se comprometen en actividades de
aprendizaje colaborativo, intercambiando ideas, conocimientos y experiencias
mediante el uso de herramientas digitales. Esta interaccién no solo favorece la
construccion colectiva del conocimiento, sino que también impulsa el desarrollo
de habilidades sociales y comunicativas fundamentales para el siglo XXI. (p.45).

Este enfoque reconoce que el aprendizaje en entornos virtuales va mas alla de la simple

transmision de informacion por lo que implica una participacion activa y constante que
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enriguece la experiencia educativa y fortalece competencias claves como la colaboracion,

la empatia y la comunicacion efectiva.
A su vez, Mora, (2022) identifica que:

Técnicas como la gamificacion, el aprendizaje basado en proyectos, el aula
invertida y la formacién de comunidades de aprendizaje fomentan la motivacion,
la participacion y un aprendizaje profundo, ajustandose a las necesidades
particulares de cada estudiante y aprovechando tecnologias interactivas. (p.2880).

Considero que las estrategias como la gamificacién y el aprendizaje basado en proyectos
son sumamente efectivas para captar el interés de los estudiantes y fomentar un
aprendizaje mas profundo. La adaptacion a las necesidades individuales y el uso de
tecnologias interactivas hacen que el proceso educativo sea mas dindmico vy
personalizado, lo cual es fundamental en la educacion actual, donde la diversidad de

estilos y ritmos de aprendizaje es una realidad.
No obstante, Vonderwell & Zachariah (2022) informa que:

La participacion de los estudiantes en las clases virtuales es esencial, ya que tiene
un impacto positivo en los procesos y resultados educativos, incrementa la
satisfaccion de los alumnos y reduce la tasa de abandono. Se entiende como la
accion de involucrarse y participar en un dialogo que favorece un aprendizaje
activo y comprometido. (p.2).

La interaccidn en entornos virtuales es un pilar indispensable para el éxito del aprendizaje
en linea. Sin una participacion activa y un didlogo constante, los estudiantes pueden
sentirse aislados y desmotivados, lo que afecta negativamente su rendimiento y
permanencia. Por eso, disefiar espacios virtuales que promuevan la colaboracion y el

compromiso es clave para mejorar la experiencia educativa digital.
De igual manera, Educacion (2024) resalta que:

El Programa de Participacion Estudiantil consiste en que los estudiantes se
involucren y desarrollen actividades organizadas, que incluyen etapas de
capacitacion, realizacion y exposicién, promoviendo asi el compromiso con su
entorno y valores como la solidaridad, la justicia y la innovacion.

Desde mi perspectiva, los programas estructurados que fomentan la participacion
estudiantil y promueven valores como la solidaridad y la innovacion son esenciales para
formar no solo profesionales competentes, sino también ciudadanos responsables. La
organizacion en fases permite un desarrollo progresivo y significativo, fortaleciendo el

compromiso de los estudiantes con su entorno y su propio proceso formativo.
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Genially
Menciona, Ortiz M. (2024) como:

Una herramienta digital que mejora el rendimiento académico y la motivacién
estudiantil al facilitar la creacién de materiales educativos interactivos y
dindmicos. Su uso favorece la comprension de conceptos clave y promueve la
participacion activa en el proceso de aprendizaje, confirmando su eficacia en
contextos educativos actuales. (p.4).

Genially es una plataforma online para crear materiales educativos interactivos y
visualmente atractivos sin necesidad de conocimientos técnicos avanzados. Permite
disefiar presentaciones, infografias, juegos, mapas interactivos, escape rooms y recursos
gamificados que fomentan el aprendizaje activo y significativo. Ofrece colaboracion en
tiempo real entre docentes y estudiantes, integracion de multimedia, evaluaciones
formativas y herramientas para planificar y gestionar clases. Ademas, cumple con
estandares de seguridad y privacidad para uso escolar, facilitando un entorno seguro y
accesible. Su interfaz intuitiva y su amplia biblioteca de plantillas hacen que crear

contenidos sea rapido y sencillo.
CoSpaces Edu
De la misma manera, Marker (2023) identifica como:

CoSpaces Edu es una plataforma disefiada para transformar la ensefianza y la
experiencia de aprendizaje mediante la creacion de mundos virtuales en 3D,
facilitando la interaccion y colaboracion entre estudiantes y docentes a través de
herramientas accesibles y adaptadas a contextos educativos. (p.1).

Los estudiantes pueden disefiar, animar y programar sus propios entornos virtuales
usando codificacion por bloques, fomentando la creatividad, la colaboracion y el
desarrollo de habilidades digitales. Compatible con dispositivos moviles, navegadores y
gafas VR econdmicas, CoSpaces Edu facilita el aprendizaje experiencial y la exploracion
inmersiva, ademas de ofrecer herramientas para la gestion de clases y seguimiento del

progreso estudiantil.
Quizz

Quizz es una herramienta digital enfocada en crear cuestionarios y evaluaciones
interactivas para gamificar el aprendizaje y promover la participacion activa. Permite
disefiar quizzes con retroalimentacion inmediata, motivando a los estudiantes mediante

retos y competencias. Es facil de usar para docentes y puede integrarse en otras
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plataformas educativas o presentaciones para dinamizar las clases. Quizz facilita la

autoevaluacion y refuerzo de contenidos de forma entretenida y participativa.

TIPOS DE ESTRATEGIAS.

Tabla 1 Dimensiones de variables

VARIABLE

DIMENSION

INDICADOR

ESTRATEGIA EDUCATIVA

(Velez & Lopez, 2024, pag. 87),
Las estrategias educativas son
procedimientos,  métodos vy
técnicas planificadas y adaptadas
para facilitar el aprendizaje
significativo, mejorar el
rendimiento académico y atender
las necesidades individuales y
contextuales de los estudiantes.
Estas estrategias buscan optimizar
la ensefianza  mediante la
adaptacion a estilos de aprendizaje
y la promocion de la participacion

activa.

Interactividad

Uso de métodos ajustados
a estilos de aprendizaje;
flexibilidad en la

ensefianza

Motivacion y compromiso

Inclusion de actividades
dinamicas y colaborativas;
uso de tecnologias

digitales.

Evaluacion formativa

Retroalimentacion
constante; seguimiento del

progreso del estudiante.

INTERACCION
PARTICIPATIVA

(Bernaschina, 2021, pag. 89), La
interaccion participativa se define
dinamico

como el proceso

Comunicacion activa

Frecuencia y calidad de
aportes en discusiones; uso
de lenguaje claro vy

respetuoso.
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mediante el cual los estudiantes se
involucran activamente en el
aprendizaje colaborativo,
compartiendo ideas,
conocimientos y experiencias en
ambientes presenciales 0
virtuales, lo que favorece Ila
construccion conjunta del
conocimiento y el desarrollo de
habilidades sociales y

comunicativas.

Uso de tecnologia

Empleo de herramientas
digitales para facilitar la

interaccion.

Reflexidn critica

Capacidad para analizar y
cuestionar ideas propias y

ajenas.

Fuente: Velez & Lopez, Bernaschina

1.2. Desarrollo teérico y conceptual

Observe que despues de los titulos no se coloca el signo de punto.

En este capitulo va todo lo referente al marco teérico que sustenta el tema investigado. El

trabajo debe apoyarse con bibliografia reciente (el mayor porcentaje debe estar en los

Gltimos cinco afos, preferiblemente de cinco afios atras a la fecha de confeccion de su

proyecto), para que se conozca el nivel actual del tema.

Los antecedentes citados deben estar redactados de manera congruente, y ordenados en

relacion con la secuencia del trabajo. Debe evitarse el abuso de referencias para un

concepto general. El uso de las citas debe ser preciso y especifico. Debe hacerse una

sintesis analitica de cada documento revisado.
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CAPITULO 2. METODOLOGIA

2.1. Contexto de la investigacion

Esta investigacion se llevd a cabo en la Unidad Educativa Dr. Francisco Campos
Rivadeneira, ubicada en la provincia de Santa Elena, parroquia Chanduy Ecuador. La
institucion ofrece educacion a nivel basico superior, atendiendo a estudiantes que viven
cerca del sector o de las diferentes comunidades. Santa Elena es una ciudad costera que
presenta caracteristicas socioecondémicas diversas, con una poblacion estudiantil

heterogénea en términos de acceso a recursos tecnologicos y niveles de conectividad.

La Unidad Educativa Dr. Francisco Campos Rivadeneira se encuentra inmersa en un
contexto donde las clases virtuales se han vuelto cada vez mas relevantes, especialmente
a partir de los desafios impuestos por la pandemia de COVID-19. Sin embargo, a pesar
de la implementacion de tecnologias digitales, se ha observado una baja interaccion
participativa entre los estudiantes durante las clases virtuales. Este contexto motivé la
realizacion de esta investigacion, con el objetivo de proponer estrategias innovadoras que
mejoren la interaccion y el rendimiento académico de los estudiantes en este entorno

especifico.

2.2. Disefio y alcance de la investigacion

Esta investigacion se enmarca dentro de un disefio descriptivo, en vista que se centra en
detallar las caracteristicas, propiedades, atributos o dimensiones de un fenémeno, grupo,
comunidad, contexto o situacion en particular (Hernandez & Mendoza, 2018). En este
caso, se busca describir en detalle la interaccion participativa de los estudiantes en clases
virtuales de educacion bésica superior en la Unidad Educativa Dr. Francisco Campos
Rivadeneira, asi como las estrategias innovadoras que se implementan para mejorar dicha
interaccion. El alcance descriptivo permitira conocer en profundidad la situacion actual

de la interaccion participativa y las estrategias utilizadas en el plantel educativo.

2.3. Tipo y métodos de investigacion

En esta investigacion se llevo a cabo una evaluacion cuantitativa sobre las estrategias e

interaccion participativa en clases virtuales en el subnivel basico superior, utilizando la
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técnica de encuesta y como instrumento un cuestionario estructurado con preguntas

cerradas en escala Likert.

(Fernandez, 2020, p. 22), Definen la investigacion cuantitativa como aquella que "usa la
recoleccion de datos para probar hipdtesis, con base en la medicion numérica y el analisis

estadistico, para establecer patrones de comportamiento y probar teorias".

La investigacion cuantitativa busca, mediante la cuantificacion y el analisis matematico,
no solo describir sino también explicar y predecir comportamientos o fenémenos, lo que

la hace indispensable en diversas disciplinas cientificas y sociales.

(Baptista, 2006) Describen la encuesta como un conjunto de preguntas respecto a una o

mas variables a medir, y la consideran el instrumento mas utilizado para recolectar datos.

La encuesta es un instrumento fundamental en la investigacion por su eficacia para
recolectar datos de manera sistematica y masiva, permitiendo establecer patrones y

tendencias que sustentan el andlisis cientifico y la toma de decisiones informadas

La encuesta fue aplicada a un grupo de 200 estudiantes con el objetivo de conocer su
percepcion sobre el uso de recursos didacticos, la interaccion con el docente y

compafieros, asi como su nivel de participacion en actividades virtuales.

2.4. Poblacion y muestra

La poblacion objetivo de esta investigacion son todos los estudiantes de educacion basica
superior de la Unidad Educativa Dr. Francisco Campos Rivadeneira. Se seleccionara una
muestra de 200 estudiantes de educacion basica superior de la Unidad Educativa Dr.
Francisco Campos Rivadeneira, mediante un muestreo aleatorio estratificado,
considerando variables como género, edad y grado académico. Este tamafio de muestra
se considera adecuado para realizar estadisticas y obtener resultados representativos de la

poblacion estudiada.

2.5. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Se empleara la técnica de la encuesta para recopilar informacién directamente de los

estudiantes sobre sus experiencias, percepciones y actitudes en relacion con la interaccion
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participativa y el uso de estrategias digitales en las clases virtuales. La encuesta permitira
obtener datos cuantitativos que serdn analizados estadisticamente para identificar
patrones y tendencias. Se disefiara un cuestionario estructurado con preguntas cerradas y

escalas de Likert.

2.6. Procesamiento de la evaluacion: Validez y confiabilidad de los instrumentos

aplicados para el levantamiento de informacion.

La validacion de contenido se realizo al estructurar preguntas que cubren todos los
aspectos relevantes del aprendizaje virtual: participacion, motivacién, utilidad de
herramientas, colaboracion, calidad de las explicaciones, atractivo de recursos,

preparacion para evaluaciones, retroalimentacion y comodidad digital.

Este tipo de validacion suele implicar la revision por parte de expertos o docentes, quienes
aseguran que cada pregunta es clara, pertinente y abarca el tema de interés, en este caso
la variedad de temas y la claridad de las preguntas sugieren que se considero la validez

de contenido, aungue seria ideal mencionar si hubo revision de expertos.

La confiabilidad se mide para asegurarse de que el instrumento es estable y consistente.
La técnica més utilizada es el alfa de Cronbach, que evalla si las preguntas que miden un

mismo concepto estan correlacionadas entre si.
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CAPITULO 3. RESULTADOS Y DISCUSION

En este capitulo se presentan y analizan los resultados obtenidos a partir de la encuesta
aplicada a estudiantes y docentes de educacién bésica superior. Se examinan las
percepciones, actitudes y experiencias relacionadas con el proceso educativo,
identificando tendencias y areas de mejora. Ademas, se discuten los hallazgos en relacion

con los objetivos del estudio y la literatura existente.

Tabla 2 Edad
RESPUESTA | FRECUENCIA %
12 afos 49 25%
13 afios 81 41%
14 afios 51 26%
otros 19 10%
TOTAL 200 100%

Figura 1 Edad

200
150

100

L Lo

0
12 afios 13 afios = 14 afios otros TOTAL
B FRECUENCIA 49 81 51 19 200

% 25% 41% 26% 10% 100%

B FRECUENCIA m%

La mayoria de los encuestados tiene entre 12 y 14 afios, con predominio de los 13 afios.
Esto sugiere que el grupo es principalmente adolescente, en una etapa clave para el

desarrollo de habitos de estudio y autonomia.
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Tabla 3: Genero

FRECUENCIA %
Masculino 110 55%
Femenino 85 43%
Otro 5 3%
TOTAL 200 100%

Figura 2: Genero
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MASCULIN | FEMENINO OTRO TOTAL
0
B FRECUENCIA 110 85 5 200
% 55% 43% 3% 100%

B FRECUENCIA ® %

Hay una ligera mayoria masculina, pero ambos géneros estan bien representados. El

grupo “otro™ es pequefio, pero su presencia refleja diversidad.
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Tabla 4: ¢ Con qué frecuencia participas activamente en las clases virtuales?

FRECUENCIA | %
Siempre 30 15%
Casi siempre 33 17%
A veces 90 45%
Rara vez 36 18%
Nunca 11 6%
TOTAL 200 100%

Figura 3: ¢ Con qué frecuencia participas activamente en las clases virtuales?

200
180
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140
120
100
80
60
40
- M B -
0
siempre casi aveces  raravez nunca TOTAL
siempre
B FRECUENCIA 30 33 90 36 11 200
% 15% 17% 45% 18% 6% 100%

B FRECUENCIA ® %

La mayoria de los estudiantes participa "a veces" (45%), mientras que solo el 15% lo hace
"siempre" y el 17% "casi siempre"”. Un 18% participa "rara vez" y un 6% nunca lo hace.
Esto indica que la participacion regular no es tan alta y muchos estudiantes solo se
involucran ocasionalmente. Es importante explorar estrategias para incrementar la
participacion, ya que la interaccion es clave en la educacion virtual, la baja participacion

puede estar relacionada con factores de motivacién o dinamicas de clase.
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Tabla 5: ¢ Te sientes motivado/a para participar en las clases virtuales?

FRECUENCIA | %
Muy motivado 31 16%
Motivado 68 34%
Neutral 39 20%
Poco motivado 57 29%
Nada motivado 5 3%
TOTAL 200 100%

Figura 4: ¢ Te sientes motivado/a para participar en las clases virtuales?

200
180
160
140
120
100
80
60
40
S i
0
motivad = neutral poco nada TOTAL
motlvad o motivad = motivad
o o o
B FRECUENCIA 31 68 39 57 5 200
m% 16% 34% 20% 29% 3% 100%

B FRECUENCIA ®m %

El 34% se siente "motivado” y el 16% "muy motivado”, pero un 29% esta "poco
motivado” y un 20% es "neutral”. Solo el 3% se declara "nada motivado”.
Aungue la mayoria muestra cierta motivacion, casi un tercio estd desmotivado, lo que
puede impactar negativamente su aprendizaje. La motivacion es un elemento fundamental
para el éxito en entornos virtuales, y debe ser reforzada con metodologias activas y
contenidos atractivos ya que las causas de la desmotivacién podrian estar ligadas a la

dinamica de las clases o a factores personales.
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que utilizan tus profesores en las clases virtuales?

FRECUENCIA | %

Muy util 86 43%
util 92 46%
Neutras 4 2%

Poco utiles 15 8%

Nada es

peor 3 2%

TOTAL 200 100%

Tabla 6: ¢ Qué tan Utiles consideras las herramientas digitales (por ejemplo, Zoom, Genially, Quizz, CoSpaces, etc.)

Figura 5: ¢ Qué tan tiles consideras las herramientas digitales (por ejemplo, Zoom, Genially, Quizz, CoSpaces, etc.)

que utilizan tus profesores en las clases virtuales?
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utiles peor
B FRECUENCIA 86 92 4 15 3 200
% 43% 46% 2% 8% 2% 100%

B FRECUENCIA ®%

El 46% considera las herramientas "Utiles" y el 43% "muy Utiles", mientras que solo el
8% las ve "poco utiles" y el 2% "neutras”. Un 2% piensa que "nada es peor".
La percepcion sobre la utilidad de las herramientas digitales es muy positiva, valorandolas
favorablemente, esto sugiere que los recursos tecnoldgicos estan bien implementados y
son relevantes para los estudiantes, sin embargo, es importante seguir innovando y

adaptando las herramientas a las necesidades cambiantes del grupo.
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Tabla 7: ¢ Las actividades en clase te animan a participar y colaborar con tus compafieros?

FRECUENCIA | TOTAL
Siempre 23 12%
Casi siempre 93 47%
A veces 81 41%
Rara vez 3 2%
Nunca 0 0%
TOTAL 200 100%

Figura 6: ¢ Las actividades en clase te animan a participar y colaborar con tus compafieros?
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B FRECUENCIA ®TOTAL

El 47% responde "casi siempre” y el 41% "a veces" que las actividades los animan a
colaborar; solo el 12% dice "siempre”. Un 2% "rara vez" y nadie "nunca".
La mayoria siente que las actividades fomentan la colaboracion, aunque solo una pequefia
parte lo percibe de forma constante, esto refleja un ambiente generalmente positivo, pero
con margen para fortalecer ain més la interaccion entre compafieros. La colaboracion

puede potenciarse con actividades grupales y herramientas colaborativas.
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Tabla 8: ¢ Consideras que los profesores fomentan la participacién interactiva durante las clases virtuales?

FRECUENCIA %
Siempre 64 32%
Casi siempre 70 35%
A veces 53 27%
Rara vez 13 7%
Nunca 0 0%
TOTAL 200 100%

Figura 7: ¢ Consideras que los profesores fomentan la participacion interactiva durante las clases virtuales?
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siempre
B FRECUENCIA 64 70 53 13 0 200

% 32% 35% 27% 7% 0% 100%

B FRECUENCIA m %

El 35% dice que los profesores fomentan la participacion "casi siempre" y el 32%
27% 7%

Mas de dos tercios reconocen el esfuerzo docente, aunque un cuarto lo percibe solo

"siempre”.  Un responde "a veces" 'y un "rara  vez".
ocasionalmente, esto sugiere que la mayoria de los profesores aplica estrategias
interactivas, pero podria haber diferencias entre docentes o materias, la formacion

continua de los profesores en metodologias participativas puede mejorar estos resultados.
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Tabla 9: ¢ Como calificarias la calidad de las explicaciones de tus profesores en las clases virtuales?

FRECUENCIA %
Excelente 73 37%
Buena 95 48%
Regular 27 14%
Mala 5 3%
Muy mala 0 0%
TOTAL 200 100%

Figura 8: ¢ Cémo calificarias la calidad de las explicaciones de tus profesores en las clases virtuales?
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e mala
W FRECUENCIA 73 95 27 5 0 200
% 37% 48% 14% 3% 0% 100%

B FRECUENCIA ®m %

El 48 % califica las explicaciones como "buenas"” y el 37% como "excelentes”. Un 14%
las considera "regulares” y solo el 3% "malas". La calidad de las explicaciones es bien
valorada calificandola de buena o excelente, esto habla bien del desempefio docente y su
capacidad de comunicacion en entornos virtuales, sin embargo, siempre es posible
reforzar la claridad y la adaptacién de los contenidos a distintos estilos de aprendizaje.
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Tabla 10: ¢ Las actividades y herramientas digitales utilizadas en clase te resultan atractivas y te ayudan a aprender

mejor?
FRECUENCIA %
Siempre 83 42%
Casi siempre 58 29%
A veces 51 26%
Rara vez 7 4%
Nunca 1 1%
TOTAL 200 100%

Figura 9: ¢ Las actividades y herramientas digitales utilizadas en clase te resultan atractivas y te ayudan a aprender

mejor?
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El 42 % responde "siempre™ y el 29% "casi siempre" que las actividades y herramientas
les resultan atractivas y Utiles; un 26% dice "a veces", por otra parte un 4% menciona rara
vez. La mayoria encuentra atractivas las actividades y herramientas, aunque hay margen
para hacerlas aun més motivadoras. El atractivo de los recursos digitales puede influir
directamente en la motivacion y el aprendizaje efectivo por lo que se recomienda seguir

innovando en la seleccion y disefio de actividades para mantener el interes.
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Tabla 11: ¢ Consideras que las clases virtuales te preparan bien para tus evaluaciones y tareas?

FRECUENCIA %
Totalmente de acuerdo 39 20%
De acuerdo 81 41%
Ni de acuerdo ni desacuerdo 54 27%
En desacuerdo 16 8%
Totalmente en desacuerdo 10 5%
TOTAL 200 100%

Figura 10: ¢ Consideras que las clases virtuales te preparan bien para tus evaluaciones y tareas?
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El 41 % estd "de acuerdo" y el 20% "totalmente de acuerdo” en que las clases virtuales
los preparan bien. Un 27% es "neutral”, 8% "en desacuerdo” y 5% "totalmente en
desacuerdo”. Aungue la mayoria esta de acuerdo, otro grupo no tiene una opinién clara o
estd en desacuerdo, lo que apunta a posibles mejoras en la preparacion para evaluaciones.
Esto puede indicar una brecha entre la ensefianza y la evaluacion, que debe ser atendida
para asegurar el éxito académico por lo que es recomendable alinear mejor los contenidos

y actividades con los criterios de evaluacion.
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Tabla 12: ¢ Recibes retroalimentacion clara y util de tus profesores sobre tu desempefio en las clases virtuales?

FRECUENCIA %
Siempre 32 16%
Casi siempre 75 38%
A veces 71 36%
Rara vez 19 10%
Nunca 3 2%
TOTAL 200 100%

Figura 11: ¢ Recibes retroalimentacion clara y Gtil de tus profesores sobre tu desempefio en las clases virtuales?
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El 38% recibe retroalimentacion "casi siempre" y el 16% "siempre". Un 36% la recibe "a
veces", 10% "rara vez" y 2% "nunca". La retroalimentacion es frecuente, pero solo un
pequefio grupo la recibe siempre, lo que indica que podria ser mas consistente, oportuna
y clara ya que es esencial para el aprendizaje y la mejora continua de los estudiantes por

lo que se recomienda establecer rutinas de retroalimentacion mas sistematicas.
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Tabla 13: ¢ Te sientes comodo/a usando las herramientas digitales durante las clases virtuales?

FRECUENCIA %
Muy comodo 54 27%
Comodo 95 48%
Neutral 27 14%
Incomodo 21 11%
Muy incomodo 3 2%
TOTAL 200 100%

Figura 12: ¢ Te sientes comodo/a usando las herramientas digitales durante las clases virtuales?
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El 48% se siente "comodo" y el 27% "muy cdmodo™ usando herramientas digitales. Un
14% es "neutral”, 11% "incomodo" y 2% "muy incomodo". La mayoria se siente comoda,
aunque un cierto grupo aun experimenta incomodidad, lo que sugiere necesidad de apoyo
adicional en competencias digitales. EI dominio de las herramientas tecnologicas es clave
para el éxito en la educacion virtual y ofrecer talleres o materiales de apoyo puede ayudar

a reducir la incomodidad y aumentar la confianza digital.
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Discusion de resultados

Al analizar detenidamente los resultados de la encuesta aplicada a estudiantes sobre su
experiencia en las clases virtuales, se revelan aspectos fundamentales que impactan tanto

en la labor docente como en el proceso de aprendizaje.
Pregunta 1: Participacion Activa: Un Reto Persistente

Uno de los hallazgos mas significativos es la baja frecuencia de participacién activa. Solo
el 15% de los estudiantes afirma participar siempre, y un 17% casi siempre. La mayoria,
un 45%, participa solo a veces, mientras que un 18% rara vez lo hace y un 6% nunca
participa. Esta tendencia invita a cuestionar las causas que limitan la participacion
constante, que podrian estar relacionadas con la naturaleza misma de la educacion virtual,
que a pesar de facilitar el acceso, puede generar distancias emocionales y sociales que

inhiben la interaccion espontanea.

(Zambrano M. , 2023, pag. 13). La participacion activa es fundamental en el Aprendizaje
Activo, donde el estudiante asume responsabilidades, autorregula su aprendizaje y
colabora con sus compafieros, lo que fomenta habilidades como la blsqueda de

informacion, analisis, sintesis, resolucion de problemas y expresion critica.

Este fendmeno plantea un desafio para el disefio de dindmicas de clase que sean
suficientemente atractivas y motivadoras, asi como para la creacion de ambientes

virtuales que fomenten la confianza y el sentido de pertenencia entre los estudiantes.
Pregunta 2: Motivacion: Motor Esencial del Aprendizaje

La motivacion, considerada el motor fundamental del aprendizaje, también presenta
indicadores preocupantes. Solo el 16% de los estudiantes se siente muy motivado y un
34% motivado. En contraste, un 29% se declara poco motivado y un 3% nada motivado,
mientras que el 20% mantiene una postura neutral. Estos datos sugieren que una
proporcion considerable de estudiantes enfrenta dificultades para mantener el interés y

compromiso en el entorno virtual.

(Moreno, 2021, pag. 16). Conceptualiza la motivacion como la tendencia de los
estudiantes a encontrar significado y valor en las actividades académicas, lo que
incrementa su esfuerzo y trabajo mental para alcanzar los objetivos educativos. La

motivacion no solo impulsa la iniciativa, sino que dirige y mantiene la conducta hacia
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metas de aprendizaje, involucrando aspectos cognitivos y afectivos esenciales para un

aprendizaje efectivo.

Entre las posibles causas se encuentran la sobrecarga de tareas, la falta de contacto
presencial y la monotonia de las actividades. Esto invita a una reflexion profunda sobre
la necesidad de innovar en las estrategias pedagogicas, incorporando elementos que

despierten la curiosidad, el entusiasmo y el sentido de relevancia en el aprendizaje.
Pregunta 3: Utilidad y Accesibilidad de las Herramientas Digitales

En contraste con los retos mencionados, la encuesta revela una valoracion positiva hacia
las herramientas digitales utilizadas en clase. Un 43% de los estudiantes considera estas
herramientas “muy tutiles” y un 46% “Utiles”. Esto indica que la mayoria reconoce el valor
de las plataformas y aplicaciones empleadas, lo que es un indicio favorable para la

continuidad y mejora de la educacion virtual.

Sin embargo, surge la interrogante sobre la equidad en el acceso y dominio de estas
tecnologias. No todos los estudiantes cuentan con las mismas habilidades o recursos, lo
que puede afectar su experiencia y desempefio. Por ello, es fundamental brindar apoyo
adicional a quienes se sienten menos comodos con la tecnologia, mediante tutoriales,

guias y espacios de acompafiamiento.
Pregunta 4: Dinamicas de Clase

Respecto a las actividades en clase, la mayoria de los estudiantes percibe que estas los
animan a participar y colaborar: un 12% afirma que siempre, un 47% casi siempre y un

41% a veces. Solo un 2% rara vez siente esta motivacion.

Este dato indica que las actividades cumplen en gran medida su funcidn, aunque existe
margen para diversificar y enriquecer las dinamicas, incorporando juegos, debates o

proyectos colaborativos que resulten mas atractivos y motivadores.
Pregunta 5: Fomento de la Participacion

En cuanto al rol del docente, el 32% de los estudiantes asegura que los profesores siempre
fomentan la participacion interactiva, y un 35% casi siempre. Sin embargo, un 7% percibe

gue esto rara vez ocurre.
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(Ministerio de Educacion, 2024). El fomento de la participacion se entiende como el
proceso organizado y estratégico para involucrar activamente a los estudiantes en
actividades academicas, sociales y comunitarias, promoviendo su compromiso,

responsabilidad y desarrollo integral.

Este resultado es alentador, pero también sefiala la necesidad de implementar estrategias
inclusivas que alcancen a todos los estudiantes, especialmente a aquellos mas timidos o

menos involucrados.
Pregunta 6: Calidad de las Explicaciones

La calidad de las explicaciones es otro aspecto destacado positivamente: un 37% las

califica como excelentes y un 48% como buenas. Solo un 3% las considera malas.

Este reconocimiento es un reflejo del esfuerzo docente para mantener la claridad y

comprensién en un entorno complejo como la virtualidad.
Pregunta 7: Apoyo al Aprendizaje

No obstante, la pregunta sobre si las actividades y herramientas digitales ayudan a
aprender mejor arroja que el 42% responde “siempre”, el 29% “casi siempre” y el 26%

“a veces”.

Esto indica que, aunque la mayoria percibe un beneficio, no todos los estudiantes logran
aprovechar plenamente estas herramientas. Esto puede deberse a diferencias en estilos de
aprendizaje, familiaridad con la tecnologia o la forma en que se integran las actividades

en el proceso educativo.
Pregunta 8: Preparacion para Evaluaciones

Un aspecto critico es la percepcion sobre la preparacion para evaluaciones y tareas. El
19.5% esta totalmente de acuerdo y el 41% de acuerdo en que las clases virtuales los
preparan adecuadamente. Sin embargo, un 8% esta en desacuerdo y un 5% totalmente en

desacuerdo.

Esto revela que una proporcidn significativa de estudiantes siente que la virtualidad no
cubre completamente sus necesidades académicas, lo que puede afectar su rendimiento y

confianza.
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Pregunta 9: Retroalimentacion

La retroalimentacién también presenta un area de mejora. Solo el 16% recibe siempre
retroalimentacion claray util, y un 38% casi siempre. Un 36% la recibe a veces, mientras

que un 10% rara vez y un 2% nunca.

La retroalimentacién personalizada y oportuna es esencial para el aprendizaje efectivo, y
su insuficiencia puede limitar la capacidad de los estudiantes para corregir errores y

mejorar.
Pregunta 10: Comodidad con el Uso de Herramientas Digitales

Finalmente, la comodidad con el uso de herramientas digitales es un factor relevante para
el éxito del aprendizaje virtual. Un 27% se siente muy comodo y un 48% cémodo, pero

un 11% se siente incébmodo y un 2% muy incomodo.

Esto evidencia la existencia de una brecha digital no solo en términos de acceso, sino
también en habilidades y confianza. Brindar apoyo técnico y pedagdgico a quienes
enfrentan dificultades es indispensable para garantizar la inclusion y el aprovechamiento

de las oportunidades que ofrece la educacién virtual.

PROPUESTA

Tema: Estrategias innovadoras para fomentar la interaccion participativa en clases

virtuales de Subnivel Basico Superior.
1. Fundamentacion Tedrica

La literatura reciente destaca que la participacion activa de los estudiantes es un pilar
esencial para el aprendizaje significativo, especialmente en entornos virtuales, donde la
interaccion y el compromiso son determinantes para el éxito académico y la reduccion de

la desercion escolar. (Bazan, 2022, p.129.)

(UNIR, 2025; Agenda Educativa Digital, 2025) Las estrategias didacticas fundamentadas
en el constructivismo, el aprendizaje colaborativo y el uso de tecnologias digitales
permiten crear ambientes educativos mas dinamicos y personalizados, favoreciendo el
desarrollo de habilidades del siglo XXI como la comunicacion, la creatividad y el

pensamiento critico.
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2. Objetivo de la Propuesta

Proponer estrategias innovadoras para su interaccion participativa de los estudiantes en
clases virtuales a Subnivel Basico Superior en la Unidad Educativa Dr. Francisco Campos

Rivadeneira.
3. Estrategias de la propuestas

La Gamificacion combinada con el ABP integra elementos ludicos y actividades basadas
en proyectos reales para hacer que el aprendizaje sea mas atractivo y motivador. Esto no
solo mejora la retencion del contenido, sino que también fomenta habilidades sociales y
practicas como la colaboracion y la creatividad, involucrando activamente a los

estudiantes en la resolucion de problemas reales.

Por otra parte, las Comunidades de Aprendizaje Virtual crean espacios colaborativos en
linea donde estudiantes, docentes y expertos interactian y comparten conocimientos,
promoviendo el aprendizaje continuo y el sentido de pertenencia més alla del entorno

fisico del aula.

Finalmente, la Evaluacion Formativa con Retroalimentacion Inmediata facilita el
seguimiento constante del progreso estudiantil al proporcionar comentarios rapidos y
precisos. Esto permite identificar errores y areas de mejora a tiempo, impulsando la

reflexion y ajustes continuos para optimizar el aprendizaje.
a) Gamificacion y Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)
Obijetivo de la estrategia:

Fomentar el pensamiento critico de los estudiantes a traves de actividades gamificadas

originando un aprendizaje significativo y motivador.
Relacidn de la estrategia con el Curriculo Priorizado:

Esta estrategia se alinea con el curriculo priorizado al desarrollar competencias
transversales como el pensamiento critico, la colaboracion y la responsabilidad social,
integrando contenidos de ciencias naturales y educacién civica en un contexto practico y

relevante para los estudiantes.

Tema del curriculo para la aplicacion de la estrategia gamificacion y aprendizaje

basado en proyectos: Cuidado del medio ambiente y participacion ciudadana
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Abordando problematicas ambientales locales y promoviendo acciones comunitarias

responsables.

Actividades: Incorporar plataformas interactivas (Genially, CoSpaces) para transformar
actividades tradicionales en retos y juegos que motiven la participacién y el trabajo en

equipo.

Recrear proyectos interdisciplinarios donde los estudiantes resuelvan problemas reales

utilizando recursos digitales, fomentando la colaboracion y la creatividad.

Recursos: Estos recursos permiten integrar la gamificacion en el aula, alineando la
estrategia con el curriculo priorizado y facilitando un aprendizaje significativo, motivador

y contextualizado en torno al cuidado del medio ambiente y la participacion ciudadana.
b) Comunidades de Aprendizaje Virtual
Obijetivo de la estrategia:

Promover la participacion activa, el trabajo colaborativo y el aprendizaje significativo
mediante espacios virtuales que faciliten la comunicacion, el apoyo mutuo y la

construccion conjunta del conocimiento en un entorno accesible y motivador.
Relacién de la estrategia con el Curriculo Priorizado:

Esta estrategia se vincula con el curriculo priorizado al fortalecer competencias
transversales como la comunicacion, la colaboracion y el pensamiento critico, integrando
el uso de tecnologias digitales para potenciar el aprendizaje autbnomo y cooperativo,

acorde con las demandas actuales de la educacion.

Tema del curriculo:

DESARROLLO DE HABILIDADES PARA LA CONVIVENCIA Y EL TRABAJO EN
EQUIPO.

Abordando la importancia de la colaboracion, la comunicacion efectiva y el respeto en

contextos escolares y sociales.

Actividades: Crear grupos de trabajo estables en plataformas colaborativas (Zoom)

donde los estudiantes puedan compartir recursos, reflexiones y avances de manera
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auténoma y guiada, esto quiere decir que es necesario fomentar el liderazgo estudiantil y

la corresponsabilidad mediante roles rotativos (moderador, relator, investigador).

Recursos: Comunidades de aprendizaje virtual organizadas a través de la plataforma
Zoom, que permiten la interaccion sincronica mediante videoconferencias, chats y salas
de trabajo en grupos pequefios para facilitar la colaboraciéon y el intercambio de

conocimientos entre estudiantes y docentes.

c) Evaluacion Formativa y Retroalimentacion Inmediata
Objetivo de la estrategia:

Proporcionar a los estudiantes retroalimentacion rapida y especifica durante el proceso de
aprendizaje, facilitando la identificacion de fortalezas y areas de mejora para promover

un aprendizaje autbnomo y significativo.
Relacion de la estrategia con el Curriculo Priorizado:

Esta estrategia se vincula con el curriculo priorizado al fortalecer competencias como el
pensamiento critico, la autoevaluacion y la autorregulacion del aprendizaje, permitiendo

ajustar las actividades educativas segun las necesidades individuales de los estudiantes.
Tema del curriculo:
COMPRENSION LECTORA Y ANALISIS CRITICO DE TEXTOS.

Enfocado en desarrollar habilidades para interpretar, reflexionar y evaluar informacion

de manera critica.

Actividades: Implementar instrumentos de evaluacion interactiva (cuestionarios en linea,
rabricas digitales, Quizizz) que permitan a los estudiantes autoevaluarse y recibir

retroalimentacién oportuna del docente.

Recursos: Quizizz, una plataforma digital que permite crear cuestionarios interactivos

con retroalimentacion inmediata y personalizada para los estudiantes.
4. Justificacion y Beneficios Esperados
La integracion de estas estrategias responde a los hallazgos del presente estudio, que

evidencian un incremento significativo en la interaccion y motivacion estudiantil cuando
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se emplean recursos digitales y metodologias activas. Se espera que los estudiantes no
solo participen mas, sino que también desarrollen autonomia, habilidades colaborativas y
un sentido de pertenencia a la comunidad educativa virtual. Ademas, la formacion

docente garantizar la sostenibilidad y adaptabilidad de las estrategias propuestas.

Cronograma de la propuesta

El periodo lectivo tiene una duracion de 10 meses, lo que permite planificar y distribuir
de manera equilibrada las estrategias, actividades y evaluaciones a lo largo del afio
escolar. Esta extension temporal ofrece el marco adecuado para que los estudiantes
desarrollen competencias de forma progresiva, participen en proyectos interdisciplinarios
y reciban retroalimentacion continua. Ademas, facilita la integracion de diversas
metodologias activas, como la gamificacion, el aprendizaje basado en proyectos y la

colaboracion virtual, asegurando un aprendizaje significativo y sostenido.

Tabla 14 Cronograma de la propuesta

Estrategia Actividad 112 |3 |4 |5 |6 |7 |8]|9

10

1. Incorporar plataformas
interactivas (Genially, CoSpaces)
para transformar actividades
tradicionales en retos y juegos. X X

Presentacion de la propuesta y
objetivos X

Formacion de equipos y
asignacion de roles X

Ejecucion de retos, juegos y
dinamicas ludicas relacionadas
con el proyecto X
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Estrategia

Actividad

10

Gamificacion y Aprendizaje
Basado en Proyectos (ABP)

Aplicacion de Quizizz para
evaluar avances y brindar
feedback en tiempo real

2. Recrear proyectos
interdisciplinarios resolviendo
problemas reales con recursos
digitales

Taller sobre gamificacion y uso
de Genially/CoSpaces

Seleccion y analisis de un
problema a resolver mediante
ABP

Exposicion creativa de resultados
y soluciones propuestas por cada

grupo

Comunidades de Aprendizaje
Virtual

Crear grupos de trabajo estables
en plataformas colaborativas
(Zoom)

Elaboracion del plan de accion,
metas y cronograma

Desarrollo del proyecto en
equipos, interaccion y discusion
en salas virtuales

Evaluacién Formativa y
Retroalimentacion

Implementar instrumentos de
evaluacion interactiva
(cuestionarios, rabricas, Quizizz)
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Estrategia Actividad 11213 |4 6 8 |9 |10
Evaluacion sumativa,
retroalimentacion y reflexion final X

Recomendaciones para la Implementacion

e Realizar un diagndstico inicial de competencias digitales de estudiantes y

docentes.

e Seleccionar herramientas tecnoldgicas accesibles y compatibles con la realidad

institucional.

e Establecer un cronograma de aplicacion progresiva de las estrategias, con

seguimiento y ajustes periddicos.

e Involucrar a las familias y a la comunidad educativa en el proceso, promoviendo

la corresponsabilidad y el apoyo mutuo.

Disefiar un instrumento de evaluacion de las estrategias

Este instrumento permite evaluar de forma general la implementacion y el impacto de

las estrategias de Gamificacion y Aprendizaje Basado en Proyectos, Comunidades de

Aprendizaje Virtual, y Evaluacion Formativa y Retroalimentacion.

Tabla 15 Aspectos a evaluar de las estrategias

ASPECTOS A EVALUAR

Sl

NO

1. Se utilizaron plataformas digitales para gamificar las actividades.

2. Los estudiantes trabajaron en proyectos que abordan problemas reales.

3. Se formaron grupos estables para el trabajo colaborativo en entornos

virtuales.

4. Los estudiantes participaron activamente en las comunidades virtuales.

5. Se aplicaron instrumentos de evaluacion formativa durante el proceso.
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6. Los estudiantes recibieron retroalimentacion inmediata y oportuna.

7. Los estudiantes realizaron autoevaluacion.

Cuadro de valoracién

Indique el nivel en que se cumple cada aspecto, donde:
1 = Nunca, 2 = A veces, 3 = Casi siempre, 4 = Siempre

Tabla 16 Cuadro de valoracion

ASPECTO A EVALUAR 1 2

Motivacion y participacion de los estudiantes en actividades
gamificadas.

Colaboracion y comunicacion efectiva en los proyectos.

Uso adecuado y autbnomo de recursos digitales por parte del
alumnado.

Claridad y comprension de los objetivos del proyecto y retos
planteados.

Calidad y creatividad en las soluciones presentadas por los
estudiantes.

Frecuencia y utilidad de la retroalimentacién recibida.

Reflexion y autoevaluacion sobre el propio aprendizaje.
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CONCLUSIONES

La investigacion evidencié que la implementacién de estrategias innovadoras
fundamentadas en tecnologias digitales potencia de manera significativa la interaccion
participativa de los estudiantes en clases virtuales de educacion basica superior. Los
resultados mostraron que al aplicar metodologias activas y recursos digitales adaptados a
las necesidades del alumnado, se incrementaron la motivacion, la participacion y la

satisfaccion en el proceso de aprendizaje.

Asimismo, se identificaron las principales barreras que dificultan la participacion activa
en entornos virtuales, destacando la insuficiente capacitacion docente en herramientas
digitales, la falta de personalizacion en las actividades y la limitada interaccion entre los

participantes.

Las estrategias digitales implementadas, tales como el uso de plataformas interactivas,
foros colaborativos y recursos multimedia, demostraron ser efectivas para fomentar tanto
la participacion como el aprendizaje significativo, segun la percepcion de los estudiantes
encuestados. Estas conclusiones subrayan la importancia de fortalecer la formacion
docente y disefiar experiencias educativas centradas en el estudiante para optimizar la

educacion virtual.

Se comprobd que la formacion docente en tecno-pedagogia y el disefio de actividades
interactivas son factores determinantes para el éxito de las estrategias propuestas,
permitiendo una mayor adaptabilidad a las necesidades y estilos de aprendizaje de los

estudiantes.

Desde mi perspectiva, las variables de Gamificacién, Aprendizaje Basado en Proyectos,
Comunidades de Aprendizaje Virtual y Evaluacién Formativa con Retroalimentacién
estdn estrechamente vinculadas y contribuyen a enriquecer el proceso educativo,

haciéndolo mas interactivo, participativo y enfocado en las necesidades del estudiante.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda integrar de manera sistematica estrategias innovadoras basadas en
tecnologias digitales y metodologias activas en el disefio curricular y la planificacion de
las clases virtuales en educacion basica superior. Esto permitird adaptar los recursos y
actividades a las necesidades especificas de los estudiantes, fomentando una mayor
motivacion, participacion y satisfaccion, lo que a su vez potenciara el aprendizaje

significativo y el compromiso académico.

En primer lugar, los docentes son fundamentales, ya que deben recibir capacitacion
continua para dominar las herramientas digitales y metodologias activas, Implementar
programas de capacitacion continua y practica para docentes en el uso de herramientas
digitales y metodologias activas, que incluyan formacién tedrica y practica sobre
plataformas interactivas, recursos multimedia y estrategias pedagogicas innovadoras.
Esto permitird que los docentes disefien e implementen estrategias efectivas que fomenten
la participacion y el aprendizaje colaborativo en entornos virtuales, mejorando asi la

calidad educativa.

Por otro lado, los estudiantes son actores centrales, pues participan activamente en las
comunidades virtuales. Promover la personalizacion de las actividades virtuales
adapténdolas a los intereses, estilos y necesidades de aprendizaje de cada estudiante,
mediante el uso de recursos digitales flexibles y dinamicos que incrementen la
motivacion, el compromiso y la autonomia en el proceso educativo. Esta adaptacion debe

considerar la diversidad del alumnado y favorecer el aprendizaje significativo.

Finalmente, los desarrolladores y proveedores de plataformas digitales y recursos
multimedia contribuyen con las herramientas que facilitan la gamificacion, la interaccion
sincronica y asincronica, y el seguimiento del aprendizaje. Fomentar el uso integrado de
plataformas interactivas, recursos multimedia y espacios de interaccion sincronica y
asincroénica, que faciliten una comunicacion fluida y efectiva entre docentes y estudiantes,
asi como el trabajo colaborativo en linea. La creacion de comunidades de aprendizaje
virtuales y el empleo de foros, videoconferencias y actividades gamificadas contribuyen

a mejorar la interaccion y el aprendizaje.
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ANEXOS

Encuesta para Estudiantes de Subnivel Basico Superior

Objetivo: Recopilar informacion sobre las experiencias de los estudiantes en clases
virtuales, enfocandose en estrategias de interaccién y participacion.

Instrucciones: Por favor, responda las siguientes preguntas de la manera mas honesta
posible. Tus respuestas son confidenciales y seran utilizadas Unicamente para mejorar las
clases virtuales.

Informacion demografica
Edad:

12 afios

13 afos

14 afios

Otro (especificar):

Género:
Masculino
Femenino

Otro (especificar):

Estrategias e Interaccion Participativa
¢ Con qué frecuencia participas activamente en las clases virtuales?
Siempre
Casi siempre
A veces
Rara vez
Nunca
¢ Te sientes motivado/a para participar en las clases virtuales
Muy motivado/a
Motivado/a
Neutral
Poco motivado/a
Nada motivado/a

¢ Queé tan utiles consideras las herramientas digitales (por ejemplo, Zoom, Google
Meet, etc.) que utilizan tus profesores en las clases virtuales?

Muy util
Utiles



Neutras

Poco Utiles

Nada es peor

¢Las actividades en clase te animan a participar y colaborar con tus compafieros?
Siempre

Casi siempre

A veces

Rara vez

Nunca

¢Consideras que los profesores fomentan la participacion interactiva durante las
clases virtuales?

Siempre
Casi siempre
A veces
Rara vez
Nunca
Estrategias Digitales y Aprendizaje

¢Como calificarias la calidad de las explicaciones de tus profesores en las clases
virtuales?

Excelente
Buena
Regular
Mala
Muy mala

¢Las actividades y herramientas digitales utilizadas en clase te resultan atractivas y
te ayudan a aprender mejor?

Siempre

Casi siempre

A veces

Rara vez

Nunca

¢Consideras que las clases virtuales te preparan bien para tus evaluaciones y tareas?
Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo



En desacuerdo
Totalmente en desacuerdo

¢ Recibes retroalimentacién clara y atil de tus profesores sobre tu desempefio en las
clases virtuales?

Siempre

Casi siempre

A veces

Rara vez

Nunca

¢ Te sientes comodo/a usando las herramientas digitales durante las clases virtuales?
Muy cémodo/a
Comodo/a
Neutral
Incémodo/a

Muy incomodo/a
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