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Resumen— El uso de las pizarras virtuales, hoy en dia, es una
forma de tecnologia de la informaciéon y comunicaciéon muy
utilizada para impartir conocimiento; de igual manera, existen
diferentes plataformas que combinan la implementacion de la
pizarra virtual con juegos educativos. Esto es muy 1til sobre todo
en la educacion en linea en donde ha tenido un incremento en los
ultimos afios. El objetivo de este estudio es comparar el método
de educacion tradicional y la digital causado por la emergencia
del Covid19, con el fin de conocer las ventajas de las herramientas
digitales en el proceso de aprendizaje de nifios del nivel basico
inicial de la provincia del Guayas. Ademas, identificar la
efectividad de estas herramientas y establecer su importancia. Se
utilizd un enfoque metodoldgico filosofico pragmatico y el
método mixto que combina los métodos cualitativos y
cuantitativos. Los resultados de esta investigacion sefialan que la
mayoria de los sujetos tienen preferencia por la modalidad digital,
sin embargo, existen varias dificultades que provocan cierto
rechazo a utilizar este método.

Palabras Clave: Pizarras virtuales, Tecnologia, Educacion,
Juegos.

Abstract— Nowadays, the employment of virtual whiteboards is
a widely used information and communication technology to
impart knowledge; similarly, there are various platforms that
combine the implementation of the virtual whiteboard with
educational games. This is very useful especially in online
education which has had an increase in recent years. The objective
of this study is to compare traditional and digital education
methods caused by the Covidl9 emergency, to know the
advantages of digital tools in the learning process of children in
Initial Basic Level in the Guayas province. Also, to identify the
effectiveness of those tools and establish their importance. A
pragmatic philosophical methodological approach and the mixed
method were used, combining qualitative and quantitative
methods. The results of this research indicate that most of the
subjects prefer the digital modality, however, there are several
difficulties that cause certain rejection to use this method.

Keywords: Virtual whiteboards, Technology, Education, Games.

Enviado: 29/09/2020

Aceptado: 04/11/2020

Publicado: 30/12/2020

Sumario: I Introduccion, II Metodologia, III Resultados y Discusion, IV Conclusiones.

Como citar: Aguilera, Karla., Quiroz, Génesis., Elizalde, Elizabeth. (2020). Preferencias en Modalidades de Clases
y sus Herramientas. Revista Tecnologica - Espol, 32(2). Recuperado a partir de
http://www.rte.espol.edu.ec/index.php/tecnologica/article/view/771

http://www.rte.espol.edu.ec/index.php/tecnologica/rte/article/view/771

https://doi.org/10.37815/rte.v32n2.771

Esta obra esta bajo una licencia internacional
Creative Commons Atribucién-NoComercial 4.0.

Revista Tecnoldgica Espol — RTE Vol. 32, N° 2 (2020)


https://orcid.org/0000-0003-0811-6887
https://orcid.org/0000-0002-9153-8222
https://orcid.org/0000-0001-9763-4306

L. INTRODUCCION
A. Antecedentes

En el mas reciente boletin epidemioldgico que ofrece el
Ministerio de Salud [1], se establece que Ecuador tiene
135.749 pacientes con coronavirus comprobados por
medio de la prueba del PCR. En Guayas, se encuentran
20.365 de los casos encontrados en Ecuador. Debido a la
pandemia mundial del virus COVIDI19, los planteles
estudiantiles han cerrado sus puertas y han empezado una
etapa de educacion a través del Internet. Para el caso del
Ministerio de Educacion, el programa Aprendamos juntos
en casa delined las guias para el trabajo de los profesores
para el afio lectivo 2020 [2]. En Ecuador, las instituciones
educativas se encuentran divididas segin su sostenimiento,
en 12.409 (76,06%) instituciones fiscales, 552 (3,41%)
instituciones fiscomisionales, 115 (0,71%) municipales y
3.124 (19,28%) particulares [3].

El objeto de estudio se centra en la region Costa,
provincia del Guayas, donde 1.567 instituciones son
fiscales, 34 fiscomisionales, 13 municipales y 1.043
particulares, con 1°076.446 estudiantes y 46.948 docentes
para toda la provincia [3].

En el contexto de pandemia, la modalidad de clases en
linea no es una opciodn, sino la regla. Enrique Dans [4]
habla de que la educacion, a través del internet ya sea de
modo parcial o completa, ha experimentado un gran
crecimiento en los ultimos afos. Esta situacion ocurre
porque es mas facil y efectivo transmitir determinados
tipos de conocimientos en la modalidad en linea,
especificamente aquellos que necesitan una interaccion
entre profesor-alumno o entre alumnos [5]. Si bien esto
aplica para estudiantes autdbnomos, el panorama varia para
los nifios mas pequefios que requieren control parental,
pues se hace mas evidente la limitacion de infraestructura
y recursos en los procesos de ensefianza-aprendizaje,
como la habilidad de escritura, al restar afectividad,
tiempo y practica a la incorporacion de estas herramientas
[6].

Tanto en los ambitos tedrico y practico, han surgido
muchas dudas respecto al uso de estas herramientas en la
educacion, debido a que, para muchas instituciones y
docentes representan un reto. Sin embargo, es labor de las
instituciones y los docentes estar a la vanguardia de los
cambios y nuevas tecnologias disponibles para poder
aprovecharlas y usarlas a favor de los alumnos y de ellos.

A medida que la red se actualiza con tendencias y los
alumnos cambian su manera de relacionarse con su
ambiente, los esquemas y plataformas educativas también
deberian hacerlo [5].

Ahora que las instituciones académicas han cerrado su
infraestructura fisica, los profesores deben buscar una
manera de atraer la atencion de sus alumnos, dia a dia en
sus clases virtuales. En esta nueva modalidad se resalta la
creatividad y mayor preparacion de las partes involucradas:
maestros y estudiantes. La directora de la International
School, Mercedes Sanchez afirma que:

“La educacion virtual nunca igualara a la
presencial, sin embargo, el compromiso adquirido
puede lograr grandes cambios y el que quiere, puede.
(...) Sea la educacion virtual o presencial, lo
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importante es atravesar esta adversidad superando los
obstaculos y nunca descuidando la calidad.” [7]

Unos de estos apices para desarrollar la creatividad son
las pizarras digitales en linea. Desde el 2016 han existido
varios articulos [8] recomendando esta herramienta a
estudiantes. Su objetivo inicial fue realizar trabajos en
grupo. Estas son descritas como necesarias para compartir
ideas libremente, ya que, cuando se realiza trabajos en
equipo en la modalidad presencial, muchas veces falta el
sentido del orden. A su vez, sirven para dibujar con
pinceles y lapices digitales y se asemeja a una pizarra
normal. También las utilizan para ubicar los puntos
principales de una sesion de clases, o ideas emergentes. No
es utilizada como una tinica forma de dar clases, sino como
un recurso del e-learning.

También, un recurso novedoso que se estd utilizando
para la educacion en linea es la insercion de los juegos
educativos [9]. Tienen en comun la pizarra virtual, el uso
de una pantalla digital, en donde actian como medio de
aprendizaje ya que los wusuarios pueden adquirir
conocimiento al interactuar con estos [10]. Los juegos
educativos contienen elementos de motivacion necesarios
para captar la atencién de los usuarios, que, junto a los
objetivos de aprendizaje, son un resultado de las
actividades que se realizan en la dindmica del juego. En
este tipo de juegos existen caracteristicas y contextos de
uso, que se pueden modificar para que se vuelvan mas
efectivos a la hora de cumplir el objetivo de ensefianza,
debido a que cada usuario tiene diferentes preferencias en
cuanto a lo visual y a lo didactico [11].

B.  Justificacion

En el contexto académico y tecnologico actual, los
profesores se encuentran en un nuevo medio, en un nuevo
ciclo del aprendizaje, en donde las nuevas tecnologias
estdn en auge y deben motivarse a ser manejadas. La
creatividad e independencia es un eje fundamental que se
maneja en esta area [12]. Harold Villalva Melgar,
investigador tecnélogo, explica sobre la situacion actual,
no solo en general, sino también en el sector educativo:

“Durante  este  confinamiento  mundial las
tecnologias y el Internet han sido herramientas muy
utiles a la hora de hacer teletrabajo, capacitaciones,
transacciones, pedidos de alimentos e insumos,
reuniones de familiares y amigos, entre otras
actividades. En el area escolar se ha masificado el uso
de las aplicaciones de videoconferencia ante la
necesidad y adaptacion para este nuevo cambio y aun
mds en nuestro medio que era totalmente desconocido
0 poco usada.” [12]

Por ende, las modalidades de ensefianza han cambiado,
como el paso a la modalidad en linea, que utiliza
dispositivos como medio de comunicacion, para la cual los
maestros deben prepararse y no perder la atencion de los
estudiantes.

Una de las herramientas utilizadas en esta modalidad
son las pizarras digitales, que provocan interacciéon y un
cambio total en el dinamismo de la clase. Asi sefiala un

Escuela Superior Politécnica del Litoral. ESPOL



ingeniero en sistemas y capacitador a profesores, Stalin
Ludefia:

“También hay otras como las pizarras digitales. Por
ejemplo, un profesor de Ciencias Naturales quiere
explicar algo sobre el esqueleto humano, tii pones la
imagen y la compartes con todos los alumnos, y tu
como maestro vas a decir: ‘Quién me puede explicar
en qué parte del esqueleto humano estd el fémur’;
entonces, en linea, automaticamente el alumno lo va a
hacer y a compartirlo con todos, va a indicar donde
esta ubicado.” [13]

Las herramientas digitales, propias de las Tecnologias
de la Informacion y la Comunicacion (TICs), se ejecutan
con ayuda del profesor en el aula. En estudios realizados
sobre el uso de estas herramientas en la educacion para
nifios, la recepcion del nivel de conocimiento ha sido
considerado como bueno, pudiendo mejorar la curva de
aprendizaje de la herramienta [14].

Por lo que es primordial la investigacion sobre estas
herramientas innovadoras para poder conocer las
diferencias que causan en el aprendizaje de nifios, en
comparacion con los métodos tradicionales de elaborar una
clase.

C. Problema

Los nifios que estan asistiendo a la educacion formal, en
un entorno de aislamiento, son parte de una generacion
tecnoldgica, por lo que los métodos tradicionales podrian
no ser totalmente efectivos a la hora de impartir
conocimientos por parte de los docentes. Los juegos
educativos online en conjunto a las pizarras digitales se
presentan como posibles herramientas de aprendizaje que
romperian el molde tradicional y mejoraria la eficacia del
aprendizaje en los nifios.

En el caso de la problematica, esta investigacion se
enfoca en las ventajas y desventajas de este tipo de
herramienta tecnologica y digital, su aplicacién en juegos
interactivos frente a otros métodos tradicionales, y como se
podrian utilizar para la ejecucion de una clase mas
interactiva y efectiva [15].

D. Objetivos
1) Objetivo General
o Determinar las ventajas de las herramientas
digitales en el proceso de aprendizaje de nifios
del nivel basico inicial de la provincia del

Guayas, en comparacion a los métodos
tradicionales, para la comprension de
resultados.

2) Objetivos Especificos

o Identificar la efectividad de las herramientas
digitales para el andlisis de casos en nifios que
cursan el nivel basico inicial.

e [Establecer la importancia de las herramientas
digitales con caracter ladico para su
implementacion en la educacion de nifios del
nivel basico inicial.

E. Pregunta de Investigacion

Preferencias en Modalidades de Clases y sus Herramientas

(Cuales son las ventajas que tienen las pizarras virtuales
que se utilizan en juegos interactivos en el proceso de
aprendizaje de nifios de nivel basico inicial de la provincia
del Guayas, frente a los métodos tradicionales?

II. METODOLOGIA
F.  Estado del Arte: Juegos Educativos

Segun los autores Carro, Breda y Castillo [11], la
unidad basica de un juego educativo es la actividad, que
se puede desarrollar exitosamente mediante la
identificacion de objetivos (conocimiento final que
adquiere el usuario), tipo (educativa / no educativa) y
dificultad (facil/dificil).

Por ejemplo, ArbolABC.com, una pagina web que
contiene gran diversidad de juegos educativos divididos en
categorias de edades, con un disefio visual adecuado para
llamar la atencién de niflos que cursan la educacion
primaria, también existe material extra para que los nifios
se diviertan desarrollando distintas destrezas. Los juegos
educativos se vuelven didacticos y funcionales si el
estudiante o usuario tiene participaciéon directa con el
material de estudio, es por esto por lo que las pizarras
virtuales juegan un papel importante a la hora de obtener
un modelo de juego educativo ideal, y ese es el tema en el
que se enfoca esta investigacion [16].

Las areas involucradas en su desarrollo y utilizacion
son: la educativa, tecnoldgica y de disefio. Estas justifican
la aplicacion de las pizarras, y su impacto es una de las
aristas de este proyecto, ya que estan directamente
involucrados los estudiantes, profesores y centros
educativos. Los niflos estan expuestos a la tecnologia y se
empiezan a relacionar con esta desde temprana edad. En el
area de disefio, se involucra a los disefiadores graficos en
la creacion y analisis de composiciones visuales efectivas
en las pizarras digitales y juegos para propiciar mejores
resultados en la interaccion del estudiante con los temas
educativos [17].

Por medio de la investigacion en el disefio, Findeli [18]
indica que esta aporta a desarrollar los conocimientos en
areas como la informatica, disefio de aplicaciones digitales,
y principalmente ciencias naturales y sociales, estas
ultimas son materias impartidas a los estudiantes de
educacion primaria.

Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
(TICs) han sido utilizadas con tres diferentes objetivos en
los ambientes de aprendizaje:

e Apoyar la transmision de mensajes a los
estudiantes por medio de tutoriales, ejercitadores y
sitios web informativos

e Apoyar el aprendizaje activo mediante la
experimentacion con los objetos de estudio a través
de simuladores de procesos.

e Facilitar la interaccion para aprender mediante
juegos en red colaborativos, mensajeria
electronica, correo electronico, foros, video o
audio conferencia [19].

Por otra parte, Fouts [20] clasificé a las TICs de acuerdo
con sus propositos educativos. Los cuales con: Enseiiar,
practicar y ejercitar, simular, resolver problemas y elaborar
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productos, proveer acceso a la informacion, y servir como
medio de comunicacion con otras personas.

Las pizarras virtuales se han convertido en una forma de
TIC [21] para impartir conocimientos. Su desarrollo y
aplicacion en los juegos educativos infantiles ha permitido
que el desenvolvimiento y comprension estudiantil
aumente, asi también el interés de los escolares en otras
areas del conocimiento. Asi mismo, el uso y manejo de
estas ha provocado que el profesorado adquiera nuevas
habilidades. Para esto es necesario un correcto disefio de
los juegos educativos y que el GUI (Graphical User
Interface, por sus siglas en inglés) cumpla con los
principios del disefio que son: la familiaridad del usuario,
interfaz uniforme, minima sorpresa, recuperacion de
estados, guia de usuarios, diversidad de usuarios, adoptar
el punto de vista del usuario, realimentacion, potenciar la
sensacion de control del usuario sobre el sistema,
minimizar la necesidad de memorizacién, anticipacion,
percepcion de color y tamafo, legibilidad, valores por
defecto y eficiencia.

G. Educacion Tradicional y Nuevas Tecnologias

El mundo se esta transformando, y el sistema educativo
debe adaptarse al avance que ha tenido la sociedad, los
conocimientos y las nuevas tecnologias. La Organizacion
Mundial de la Salud (OMS) diferencia entre el tiempo que
el nifio pasa solo frente a la pantalla y el tiempo que pasa
frente a una pantalla realizando alguna actividad tranquila
que ayude en su desarrollo intelectual, a este tiempo lo
llaman “tiempo de calidad”. Sin embargo, segiin la OMS
se recomienda que los nifios entre dos y cinco afios no
pasen mas de una hora frente a una pantalla y que este
tiempo, frente a la pantalla, sea de calidad [22].

En una entrevista realizada por Myriam Lopez para la
revista Kindsein en 2007, Schank dice que: “El sistema
educativo que tenemos hoy y que ha seguido invariable
desde hace afos se puede resumir de la siguiente manera:
un profesor entra en clase y habla. Los alumnos, como
mucho toman apuntes y como no pueden recordar lo que
se les dijo, les hacen examenes. Pero poco después de hacer
los examenes lo olvidan todo” [23]. Si ahora mismo se les
tomara el examen de historia que rindieron en afios
anteriores no podran aprobarlo. Una razén de esto es que
la educacion tradicional tiene como objetivo que los
estudiantes aprueben sus examenes y tengan buenas notas.
Hoy en dia los estudiantes tienen intereses diferentes y
aprenden de una forma mas interactiva, por lo que es
preciso modificar estos métodos tradicionales [23].

Es importante recordar que todos tenemos estilos
diferentes de aprendizaje, por lo que estas nuevas
tecnologias ayudan a crear micro mundos, en donde el
alumno tiene estas herramientas que puede utilizar
independientemente, permitiendo asi que se involucre en
su propio proceso de ensefianza. Segin Robinson [24],
como desventaja hay que recalcar, que esto supone,
cambios en las funciones cognitivas, en el objetivo del
aprendizaje y ademas de la constante capacitacion de los
profesores en el area tecnoldgica, asi como tener la
disponibilidad de insumos tecnoldgicos. El componente
mas favorecedor pero desventajoso de esta modalidad, es
que su éxito recae en la integracion adecuada de la

tecnologia en el plan de estudio. Ecuador, siendo un pais
en vias de desarrollo, alin no estd preparado para esto
debido a la carencia que existe tanto en equipos
tecnoldgicos, como en el conocimiento para el uso de estas
herramientas.

H. Estado del Arte: Casos de estudio

Siguiendo el lineamiento de entender mas sobre el tema,
se presenta como un ejemplo, el caso de estudio de la
Universidad de Otavalo. En el cual, se realizd encuestas a
25 docentes y a una muestra estratificada de los estudiantes
sobre el uso de pizarras digitales. En esta, se obtuvieron
los siguientes resultados: las pizarras digitales si optimizan
el tiempo de ensefianza segun el profesor, pero se muestra
una sobreestimacion leve de parte de los profesores en el
beneficio del entendimiento del tema y el aumento de la
interaccion en clase, en comparacion a la obtenida por los
estudiantes. Ademas, seguin profesores, estas herramientas
si promueven la innovacion didactica [25].

Otro caso de estudio que trata de demostrar la
autoeficacia y motivacion de estas herramientas se dirigié
a estudiantes con discapacidad en un rango de edad de 6 a
21 afios. Este caso constituyo6 un estudio fenomenoldgico y
de observacion, en donde, al usar pizarras digitales, en
conjunto a juegos didacticos, se mostré un mayor grado de
atencion, mayor motivacion y disfrute de actividades. Esto
se corrobora porque se grabaron los dos tipos de clases con
los dos métodos: tradicional y digital, y se observé estas
diferencias primordiales. También, se realizaron
entrevistas, y se obtuvo resultados favorables en areas de
motivacion, interacciéon y autoeficacia. En este caso, se
remarcd la infinidad de recursos en linea, pero asi su
contraparte de la necesidad de tener la disponibilidad de
herramientas tecnolégicas y profesores capacitados [26].

Se puede comprender mas sobre el tema, gracias a estos
casos de estudio de como profesores de educacion basica
empezaron a insertar el uso de pizarras digitales en sus
clases. Estos estudios resaltan la importancia del constante
aprendizaje del profesor sobre estas herramientas, en
donde, ellos son los agentes del cambio en la clase y en los
estudiantes. En el estudio del 2010, participaron tres
profesores por medio de grabaciones de sus clases por dos
a tres horas, asi como en observaciones no participativas,
entrevistas y apuntes. En conclusion, se elabord un estudio
exhaustivo sobre las herramientas utilizadas por los
profesores y se encontr6 varias lagunas en el manejo de
estas herramientas y la forma como las controlaban en su
respectiva clase. Por medio de falla y error, preguntar a
colegas, preguntar a los estudiantes para asi desarrollar su
perspectiva critica de las situaciones, se llegd a la
conclusion de que se necesita un reforzamiento constante a
los profesores para que las pizarras digitales tengan el
efecto positivo deseado [27].

1. Enfoque Metodologico

Para el desarrollo de esta investigacion se utiliz6 un
enfoque metodoldgico filosofico pragmatico y el método
mixto, el cual tiene como principal caracteristica la
combinacion de los métodos cualitativos y cuantitativos.
La unién de estos métodos permite obtener conocimiento
que no se podria obtener en forma separada, pues relaciona
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criterios y descriptores obtenidos por las herramientas
aplicadas.

El método mixto permite que el investigador tenga
mayor confianza en los resultados obtenidos [28], ya que,
al combinar ambos métodos, los resultados de uno se
pueden complementar con los resultados del otro método.
Obteniendo respuestas mas significativas y que aportan
mas en la comprension del fendémeno estudiado.

Se escogiod este método por ser el que mejor se adapta a
las necesidades de la investigacion. Los datos cuantitativos
obtenidos permiten identificar la relacién que existe entre
las variables cuantificadas, Por otro lado, los datos
cualitativos recolectados facilitan el proceso de entender ¢
identificar las realidades que son datos mas profundos.

J.  Herramientas, Recoleccion y Analisis de Datos

Debido al enfoque de esta investigacion y con el fin de
obtener los mejores resultados posibles, se planifico
utilizar dos estrategias de recoleccion de datos, uno basado
en el método empirico [29] y otro en el estadistico
[30]. Estas estrategias fueron aplicadas a la muestra de 55
estudiantes que cursan la educacion primaria y a 24
profesores, que se seleccionaron de acuerdo al criterio que
asistan o ensefien en los niveles basicos iniciales de
instituciones educativas. Los sujetos fueron ubicados por
teléfono y referencias personales. Se aplicaron estas
estrategias, debido a que ellos son los que proporcionarian
informacion relevante para la investigacion.

Siguiendo el método empirico se hizo uso de entrevistas
como herramienta para recolectar los datos. Se realizé una
entrevista semiestructurada ya que se les dio la posibilidad
a los entrevistados para que pudieran expresar su punto de
vista libremente. Para las entrevistas, los sujetos
seleccionados fueron veinticuatro profesores de diferentes
instituciones educativas. Estas entrevistas por medios y
plataformas virtuales demostraron la verdadera postura de
los profesores sobre la implementacion de esta herramienta
digital en las aulas de clases, ademas permitieron entender
cual es el impacto que tiene esta herramienta en el
aprendizaje de los nifios.

Por otro lado, siguiendo el método estadistico se
disefiaron encuestas. Con el fin de obtener resultados
adecuados se realizaron dos modelos de encuestas. En la
encuesta dirigida a los profesores se les pregunté sobre las
herramientas digitales que utilizan para sus clases y cuales
son sus ventajas. Se encuestd a veinticuatro profesores en
total. Esta encuesta estaba compuesta de preguntas
cerradas y siguiendo las siguientes escalas: dicotdmicas,
ordinal politdmica, continua y nominal politomica.
Realizar las preguntas siguiendo estas escalas permitid
realizar la cuantificacion de los datos de una manera mas
facil ya que los datos son exactos.

En cuanto a la encuesta dirigida a un total de cincuenta
y cinco nifios, se les pregunt6 sobre el uso de las
herramientas digitales y el impacto que tiene sobre su
aprendizaje. La encuesta estaba compuesta de preguntas
cerradas y con las siguientes escalas: dicotdmicas, ordinal
politdmica y nominal politomica. Estas preguntas estaban
redactadas de forma que los nifios pudieran entenderlas con
facilidad. Sin embargo, la participacion de los padres de
familia fue vital para la aplicacion de la herramienta.

Preferencias en Modalidades de Clases y sus Herramientas

Al finalizar con el proceso de recoleccion de datos se
procedid a analizar la informacion obtenida. Las
entrevistas  proporcionaron  términos claves que
permitieron realizar un andlisis profundo sobre el tema y
conocer las opiniones de los sujetos. Las encuestas por otra
parte brindaron datos estadisticos que permitieron
categorizar las variables y cuantificar los resultados. Al
finalizar, se comparo las respuestas obtenidas entre ambos
métodos y se determind criterios en la conclusion.

III. RESULTADOS Y DISCUSION
Al utilizarse el método mixto, se obtuvo algunos
resultados de dos areas. Por una parte, las entrevistas a
docentes y, por otra parte, las encuestas a estudiantes y
docentes.

K. Entrevistas

Las entrevistas fueron realizadas a docentes por medio
de las plataformas de Zoom y WhatsApp. En esta seccion,
se detalla acotaciones realizadas por los diferentes
profesores, asociadas a términos generales para su mayor
entendimiento. Ver TABLA 1

TABLA I
VENTAJAS SEGUN PROFESORES
Términos Citas
Facilidad “Nos facilita que ellos entiendan
muchas cosas que tal vez pueden ser
dificiles de entender”.

“Caracteristica como la accesibilidad,
bajo costo y facil manejo son las que haran
de los recursos digitales una herramienta
dinamica”.

Interaccion “Son herramientas que me han
facilitado bastante las sesiones de clases,
me han permitido tener una buena

interaccion con los estudiantes”.

“Entonces para ellos es ameno contar
con los recursos digitales porque es una
forma interactiva de implementar en los
estudiantes el aprendizaje perdurable”.

“Los estudiantes han mostrado mayor
nivel de interaccion entre ellos”.

Dinamismo “La clase sea divertida y mas dinamica

para ellos”.

Entendimiento “Los nifios se adaptan muy bien al tema

virtual”.

“Los nifios aprenden por lo visual”.

Aprendizaje “Los nifios aprenden por lo visual”.

Creatividad “La creatividad es un factor importante

al momento de idear una clase”.

Se entiende que el uso de esta herramienta facilita la
interaccion con los estudiantes, pues el proceso de
aprendizaje es muy dindmico, ademds fomenta su
creatividad y les permite ser mas auténomos. Los
estudiantes tienen una mayor comprension de los
conocimientos impartidos por el docente cuando se
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implementa esta herramienta dentro de las clases. Ver

utilizar este tipo de herramientas son la falta de recursos y

TABLA II conocimientos sobre su uso, ya que en Ecuador no son
métodos que se acostumbren a utilizar. Ver TABLA IV
TABLA 1T
TIPOS DE JUEGOS MAS UTILIZADOS EN CLASE TABLA IV
Términos Citas TIPOS DE JUEGOS MAS UTILIZADOS EN CLASE
Arte “Los ejercicios relacionados a cultura Complemento “Considero que ambas se
artistica”. complementan, lo digital y tradicional
juntos son el método ideal”.
Musica “Los de encontrar las parejas de palabras o
figuras y las dindmicas musicales”. Adaptacion “Para trabajar con mis nifios de 5-6 afios
prefiero el tradicional porque resulta mejor
“Los ejercicios que tienen graficos o los que que la maestra esté presente con el
usan sonidos en las imagenes”. estudiante”.
Lenguaje “Los de encontrar las parejas de palabras o “Considero que como docente debemos
figuras y las dindmicas musicales”. adaptarnos a todo, debemos buscar la
manera de que el nifio aprenda, en este
“Les gusta leer el contenido de las fichas mundo que cada dia va evolucionando
porque justamente recién estan aprendiendo a debemos estar listos para lo que venga”.
leer, a escribir manuscrito y con el teclado,
entonces son muy activos con la lectura”. Empatia “Preferiria la educacion tradicional ya
que por este medio puedo tener una empatia
Visuales “Los ejercicios que tienen graficos o los que directa con el alumno, el saber cudles son
usan sonidos en las imagenes”. los puntos clave para llegar a él y el
conocimiento adquirido perdure”.
Interaccion “Juegos en los que tengan que interactuar,
en donde nosotros preguntemos cosas que ellos Conocimiento “Preferiria la educacion tradicional ya
puedan asociar facilmente”. que por este medio puedo tener una empatia
directa con el alumno, el saber cuales son

los puntos clave para llegar a él y el

Los juegos son una buena herramienta para que los
nifios aprendan de una forma divertida, los tipos de juegos
por el que los estudiantes se sienten mas atraidos son
aquellos que tienen una interfaz interactiva y que estan

conocimiento adquirido perdure”.

Aunque el método tradicional ayuda a que los docentes

relacionados con el arte, muiisica y que sean visualmente

estéticos. Ver TABLA III

TABLA III

DESVENTAJAS SEGUN PROFESORES

Dificultad

“Mayor dificultad es la falta de equipos
tecnologicos, conexion y falta de apoyo de
los padres. No repaso entre alumnos”.

Desconocimiento

“La falta de recursos y de conocimiento
entorpece grandemente la educacion por el
medio digital, como docente estamos
acostumbrados mas a lo tradicional y el
desconocimiento del uso de herramientas
ha sido el factor determinante para
entorpecer nuestro trabajo”.

Costumbre

“La falta de recursos y de conocimiento
entorpece grandemente la educacion por el
medio digital, como docente estamos
acostumbrados mas a lo tradicional y el
desconocimiento del uso de herramientas
ha sido el factor determinante para
entorpecer nuestro trabajo”.

Dependencia

“Los estudiantes no son
independientes”.

Accesibilidad

“Deberian ser las  herramientas
accesibles para toda clase social, en estos
momentos solo grandes instituciones de
elite tienen el acceso que debe ser para
todos y no para un sector en especifico”.

Los comentarios que mas se repiten en la aplicacion de
esta pregunta, indican que las dificultades a la hora de

desarrollen empatia con los estudiantes mas facilmente, los
métodos digitales complementan el desarrollo interactivo 'y
dinamico de una clase.

L. Encuestas

1)  Nifios

Nuestra consigna de encuesta se basé en conocer los
criterios de los nifios (n=55) acerca de los métodos
tradicionales y digitales de dar la clase, asi como su actitud
sobre las pizarras digitales en conjunto a los juegos. En la
Fig.1 Podemos notar que el 87% conoce juegos educativos,
mientras que el 13% no.

no

si
87%
Fig. 1 Grafico de pastel sobre conocimiento de juegos educativos

Siendo la Fig. 2, que muestra la materia que desearian
aprender mas con esta modalidad, el area de Matematicas
(38%), Inglés (27%), y Ciencias con un 18%.
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Materias que les gustaria aprender CONOCIMIENTO DE EXISTENCIA DE PIZARRAS
mediante juegos virtuales VIRTUALES
4%
21
15
10
6
- 3
i

Iatematicas Lenguaje Inglés Sociales Ciendas

Fig. 2 Gréfico de columnas sobre preferencia de materias en juegos
educativos 96%
Fig. 5 Gréfico de pastel sobre conocimiento de pizarras virtuales

En la Fig. 3, se puede ver que, aunque el 65% de niflos

no han recibido clases con pizarras digitales, consideran En la Fig. 6, se muestra que existe division en los
que son muy utiles y faciles de usar, pues los ayudaria a porcentajes del uso de las pizarras. La mitad de los
motivarse durante sus clases. profesores no se sienten muy seguros al usar estas
herramientas digitales. Interpretando los datos con los

CLASES CON PIZARRAS DIGITALES obtenidos en la entrevista, uno de los factores influyentes

pudiese ser la curva de aprendizaje, propia de la edad de
los docentes.

Uso de pizarras

Fig. 3 Gréfico de pastel sobre clases con pizarras digitales

Asi mismo, prefieren en general, clases que tengan este
tipo de nueva modalidad para romper el molde de las clases Fie. 6 Gra 'dR““"“ “;"p"“;d“ 'Fé;" dewo ol
tradicionales del dia a dia. Siendo un 84% quienes 1g. 0 Grafico de pastel sobre uso de pizarras virtuales
prefieren las clases digitales con nuevas tecnologias como
las pizarras virtuales, independiente si son en linea o
presenciales, que a una clase con pizarra normal (Fig. 4).

El 42% de los profesores comentan que este tipo de
herramienta llega a comunicar hasta un 4 sobre 5 puntos de
excelencia de comunicacion en el area de los objetivos de
la clase, mientras el 38% establece que llega a un 5 sobre 5
puntos de excelencia de comunicar los objetivos de la
clase, dejando un aprendizaje de medio a alto. Asi como

| _ N los nifios, los profesores prefieren el método digital para
leses conlueges educatives v plzara — poder desarrollar sus clases, con el 17% prefiriendo el
método tradicional. Ver Fig. 7
Preferencia de métodos
Clases con pizarra normal .

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%
Fig. 4 Grafico de barras sobre preferencia de modalidad de clases

Preferencia de clases

2)  Profesores

En las encuestas a profesores, se puede notar que el 96%
si conocen las pizarras digitales y piensan que optimizan la
clase y promueven la participacion. Pero se encuentran en
un conflicto, al dudar del manejo adecuado de la
herramienta. Ver Fig. 5

W Métodos tradicionales M Métodos digitales

Fig. 7 Gréfico de pastel sobre preferencia de modalidad
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Finalmente, en la Figura 8, se puede ver que solo la
mitad de quienes contestaron las encuestas conoce juegos
en conjuntos de pizarra y por medio de una pregunta
abierta, resalta la consistencia de la herramienta Kahoot.

CONOCIMIENTO EN EXISTENCIA DE
JUEGOS CON PIZARRAS VIRTUALES

HSi HNo

Fig. 8 Grafico de pastel sobre uso de juegos educativos mas pizarras
virtuales

IV. CONCLUSIONES

Esta investigacion fue realizada con el propdsito de
conocer la opinion y criterio de estudiantes y profesores en
las modalidades de planificar y dictar clases. Se destaca
que la mayoria de los profesores, tanto en entrevistas como
en las encuestas afirma que el método tradicional y el
método digital deben ir de la mano, ya que estamos en un
mundo cambiante, en donde, predomina el componente
tecnologico.

Las clases siempre deben ir mas alla, debido a que, en la
sociedad actual, lo visual predomina al momento de la
ensefianza. Ademas, aplicado en el contexto de la situacion
actual del Covidl9, esta forma de ofrecer clases ayuda a
romper el molde del dia a dia de una clase virtual. Asi
mismo, las clases deben desarrollarse de manera
interactiva en donde el alumno pueda demostrar lo
aprendido por medio de juegos, graficos y demas.

La mayoria de los profesores conocian las pizarras
virtuales, pero la mitad no incorporaba juegos en esta, y se
sentian inseguros al utilizar la herramienta, ya que, sitian
las clases como impredecibles, debido a las eventualidades
como el tiempo insuficiente para realizar todas las
actividades planeadas y la pérdida de conectividad de
Internet que realiza un corte en el flujo de la clase. En
cambio, los niflos conocen juegos educativos, pero solo el
35% ha recibido clases con pizarras digitales. Aun asi, ellos
prefieren esta herramienta, y se sentirian motivados si los
profesores la utilizaran mdas en sus clases. También,
piensan que es de facil uso e interaccion y desearian que
fueran implementadas en materias como matematicas,
lenguaje, ciencias e inglés. La diferencia de confianza en
el uso de las pizarras es parte de la brecha tecnoldgica que
existe entre las generaciones de estudiantes-profesores,
aunque los profesores afirman estar preparados
constantemente para cada clase. Utilizar otra forma de
ensefianza en una clase virtual requiere de mucho esfuerzo
y ayuda de los mismos estudiantes para que funcione.

Por ende, las pizarras virtuales se convierten en una
herramienta completa y de gran ayuda a la hora de impartir
conocimientos, tanto durante las clases sincronicas como
asincrénicas, en modalidades que requieren elementos
ludicos o de control de conocimientos formales, aplicables
a nifos de primeros afios de escolaridad. Se vuelven un
aliado en el desarrollo de actividades en el entorno de
aislamiento que estan experimentando los nifios.

A través de las encuestas realizadas se dedujo que estas
herramientas digitales deben ser de facil acceso y manejo,
tanto para estudiantes como para docentes. Asi, como
también debe existir la debida capacitacion sobre su
incorporacion en la construccion de objetos de aprendizaje.
Logrando estos aspectos predominantes, se podra obtener
buenos resultados en la ensefianza de los nifios de
educacion basica.
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