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RESUMEN EN ESPANOL:

Este proyecto se desarrolld en el afio 2025, en el Colegio Virtual Intensivo Rafael
Galeth, ubicado en la provincia de Orellana, Ecuador, donde se evidencié que varios
estudiantes de Educacién General Basica Superior con escolaridad inconclusa enfrentaban
dificultades en el uso adecuado de herramientas tecnolégicas basicas. El problema principal
radicaba en su limitada preparacion digital, lo cual afectaba su autonomia, participacion y

rendimiento en los entornos virtuales de aprendizaje. Frente a esta realidad, el objetivo general
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fue crear un taller virtual que fortaleciera sus habilidades tecnoldgicas esenciales. La propuesta

se justifico por la necesidad urgente de cerrar brechas digitales y brindar oportunidades
educativas mas inclusivas y adaptadas a sus realidades. Para llevar a cabo la investigacion, se
utilizé un enfoque cuantitativo, mediante encuestas aplicadas a estudiantes del tercer afio de
bachillerato, lo que permitioé identificar sus conocimientos previos y evaluar el impacto del
taller. Entre los resultados més destacados se evidencio un avance significativo en el manejo
de plataformas como Google Docs, Canva y Genially, asi como en la creacion de contenidos
digitales. Se concluy6 que el taller fue una herramienta efectiva para fomentar el aprendizaje
practico, mejorar la confianza de los estudiantes y potenciar su desempefio académico en
entornos virtuales.

PALABRAS CLAVE: Herramientas digitales, educacion virtual, escolaridad inconclusa,
capacitacion tecnoldgica, aprendizaje autonomo.

ABSTRACT:

This project was carried out in 2025 at the Rafael Galeth Intensive Virtual School,
located in the province of Orellana, Ecuador, where it was observed that several students from
the upper level of Basic General Education with incomplete schooling faced difficulties in the
proper use of basic technological tools. The main problem was their limited digital skills, which
affected their autonomy, participation, and performance in virtual learning environments. In
response to this situation, the general objective was to create a virtual workshop to strengthen
their essential technological abilities. The proposal was justified by the urgent need to reduce
the digital gap and offer more inclusive educational opportunities tailored to their context. A
guantitative research approach was applied, using surveys conducted with third-year high
school students, which allowed for the identification of their prior knowledge and the
assessment of the workshop’s impact. Among the most relevant results, a significant
improvement was noted in their use of platforms such as Google Docs, Canva, and Genially,

as well as in their ability to create digital content. It was concluded that the workshop was an
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effective tool to promote practical learning, boost student confidence, and enhance academic

performance in virtual settings.

Keywords: Digital tools, virtual education, incomplete schooling, technological training,
autonomous learning.
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RESUMEN EJECUTIVO

Este proyecto se desarrollé en el afio 2025, en el Colegio Virtual Intensivo Rafael
Galeth, ubicado en la provincia de Orellana, Ecuador, donde se evidencié que varios
estudiantes de Educacion General Basica Superior con escolaridad inconclusa enfrentaban
dificultades en el uso adecuado de herramientas tecnologicas basicas. El problema principal
radicaba en su limitada preparacion digital, lo cual afectaba su autonomia, participacion y
rendimiento en los entornos virtuales de aprendizaje. Frente a esta realidad, el objetivo general
fue crear un taller virtual que fortaleciera sus habilidades tecnoldgicas esenciales. La propuesta
se justifico por la necesidad urgente de cerrar brechas digitales y brindar oportunidades
educativas mas inclusivas y adaptadas a sus realidades. Para llevar a cabo la investigacion, se
utilizé un enfoque cuantitativo, mediante encuestas aplicadas a estudiantes del tercer afio de
bachillerato, lo que permitio identificar sus conocimientos previos y evaluar el impacto del
taller. Entre los resultados méas destacados se evidencio un avance significativo en el manejo
de plataformas como Google Docs, Canva y Genially, asi como en la creacion de contenidos
digitales. Se concluyd que el taller fue una herramienta efectiva para fomentar el aprendizaje
practico, mejorar la confianza de los estudiantes y potenciar su desempefio académico en
entornos virtuales.

Palabras clave: Herramientas digitales, educacion virtual, escolaridad inconclusa,

capacitacion tecnoldgica, aprendizaje autbnomo.
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ABSTRAC

This project was carried out in 2025 at the Rafael Galeth Intensive Virtual School,
located in the province of Orellana, Ecuador, where it was observed that several students from
the upper level of Basic General Education with incomplete schooling faced difficulties in the
proper use of basic technological tools. The main problem was their limited digital skills, which
affected their autonomy, participation, and performance in virtual learning environments. In
response to this situation, the general objective was to create a virtual workshop to strengthen
their essential technological abilities. The proposal was justified by the urgent need to reduce
the digital gap and offer more inclusive educational opportunities tailored to their context. A
quantitative research approach was applied, using surveys conducted with third-year high
school students, which allowed for the identification of their prior knowledge and the
assessment of the workshop’s impact. Among the most relevant results, a significant
improvement was noted in their use of platforms such as Google Docs, Canva, and Genially,
as well as in their ability to create digital content. It was concluded that the workshop was an
effective tool to promote practical learning, boost student confidence, and enhance academic
performance in virtual settings.

Keywords: Digital tools, virtual education, incomplete schooling, technological

training, autonomous learning.
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INTRODUCCION

Planteamiento del problema

En la actualidad, diversas instituciones educativas han adoptado la modalidad virtual
como una alternativa para garantizar la continuidad del proceso formativo, como el caso del
Colegio Virtual Intensivo Rafael Galeth; donde se ha evidenciado que muchos estudiantes de
Educacion General Bésica Superior presentan dificultades para desenvolverse en plataformas
virtuales, lo que limita su aprendizaje autbnomo y participacion en actividades educativas. De
ahi surge la necesidad de disefiar e implementar un taller de capacitacion virtual que les permita
adquirir experiencias practicas con el uso y manejo adecuado de las herramientas tecnoldgicas

bésicas existentes para poder adaptarlas a sus necesidades educativas.

El escaso conocimiento sobre el uso y manejo adecuado de las herramientas
tecnoldgicas no solo limita su correcta utilizacion, sino que también obstaculiza el desarrollo
de competencias digitales esenciales para el aprendizaje autdbnomo y significativo. Esta
situacion se ve agravada por la falta de estrategias didacticas que promuevan el uso efectivo de
las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) en el proceso educativo (Pérez y
Moraima 2022).

Por tanto, este proyecto propone una solucién a esta problematica educativa con el
propdsito que los estudiantes fortalezcan su aprendizaje en el uso y manejo adecuado de las
herramientas digitales a través de un taller educativo virtual (ACTIVTECNOVIDA) el mismo

que les permitira desarrollar de manera efectiva sus tareas educativas.

Problema cientifico 1

¢Como implementar un taller de capacitacion virtual que potencie el uso efectivo de
herramientas tecnoldgicas basicas en estudiantes de Educacién General Basica Superior con
escolaridad inconclusa del Colegio Virtual Intensivo Rafael Galeth, para mejorar su desempefio
en entornos virtuales de aprendizaje?

Preguntas cientificas o directrices

e ;Qué nivel de conocimiento previo tienen los estudiantes sobre el uso de herramientas

digitales basicas?
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e (Cudles son las principales dificultades que enfrentan en el manejo de estas

herramientas?

e ;Cual es el impacto del uso de herramientas tecnoldgicas en sus procesos educativos

virtuales?

1.2 Objetivo general

Crear un taller de capacitacion virtual que promueva el uso y manejo adecuado de las
herramientas tecnoldgicas basicas, en estudiantes de Educacién General Béasica Superior con
escolaridad inconclusa del Colegio Virtual Intensivo Rafael Galeth, para fortalecer el

desempefio en entornos virtuales de aprendizaje.

1.3 Objetivos especificos

v’ Evaluar su avance progresivo a través de la elaboracién de un portafolio digital como
producto final del aprendizaje.

v Implementar un taller sobre el uso y manejo de herramientas tecnoldgicas basicas como
(creacién de documentos, presentaciones y almacenamiento); que sirva de referencia a
sus necesidades educativas.

v" Identificar el conocimiento previo que tienen los estudiantes sobre el uso y manejo
adecuado de las herramientas digitales para la elaboracion de sus actividades educativas
mediante un diagndstico inicial.

1.4 Justificacion.

En el contexto actual de la conversion digital en la educacion, la integracion efectiva
de las tecnologias de informacion y comunicacion (TIC) se ha vuelto importante para
garantizar una formacion inclusiva y un estudio real. Sin embargo, muchos estudiantes
de educacion general basica superior con escolaridad inconclusa, como el colegio virtual
intensivo Rafael Galeth, que enfrenta problemas importantes porla falta de

informacion relevante al usar y manejar de manera correcta las herramientas tecnologicas.
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La participacion activa y la autonomia de los estudiantes en el ambito educativo se ven
afectadas cuando no cuentan con las herramientas adecuadas para desenvolverse, lo que
repercute directamente en su rendimiento académico y en la manera en que asimilan el

conocimiento.

Por ello, este taller de capacitacion virtual tiene como finalidad brindar orientacion
tecnoldgica que sirva de apoyo en la realizacion de tareas escolares. Se busca que los
estudiantes aprendan a elaborar trabajos de forma dinamica, con un enfoque positivo, dentro
de un entorno que favorezca el aprendizaje. De este modo, podran desarrollar competencias

clave que les permitan avanzar de manera integral en su formacion.

Diversas investigaciones recientes resaltan que un uso adecuado de las tecnologias
digitales puede influir positivamente en el desempefio académico. Estas herramientas fomentan
nuevas formas de aprender e interactuar dentro del aula, tanto fisica como virtual (Cedefio,

Vasquez y Maldonado, 2023).

Los principales beneficiarios de esta propuesta seran los estudiantes de Educacion
General Basica del colegio Rafael Galeth. A través del proyecto, podran fortalecer sus
habilidades digitales, lo que aportara significativamente a su preparacion académica. Ademas,
esta iniciativa contribuird al fortalecimiento de la educacion digital, promoviendo una

formacion mas equitativa e inclusiva para todos.

Estructura de la propuesta en tres capitulos:

El primer capitulo estara centrado en el desarrollo del marco tedrico. Se comenzaré con

una contextualizacion del problema, tomando en cuenta su evolucion a lo largo del tiempo. A
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continuacion, se profundizara en las variables involucradas, tanto independientes como

dependientes. También se incluird una revision de antecedentes relevantes y estudios actuales

que respaldan y fundamentan esta propuesta.

En el capitulo Il se analizara la metodologia, especificando el enfoque investigativo
adaptado, la poblacion y muestra, los instrumentos que sera utilizados para la recoleccion de
datos, y la interpretacion de los resultados adquiridos en la evaluacion inicial.

Posteriormente en el capitulo 111 se desarrollara la propuesta del proyecto, en el cual se
disefia, fundamenta, ejecuta, y evalia un taller de capacitacion virtual encaminado al
fortalecimiento de las habilidades tecnologias en los estudiantes con escolaridad inconclusa.
Asimismo, se daran a conocer los resultados obtenidos tras la puesta en marcha del proyecto,
seguidos por las conclusiones y sugerencias derivadas del analisis realizado durante todo el
proceso investigativo.

CAPITULO I: MARCO TEORICO

En los Gltimos afios, la digitalizacion en el ambito educativo ha cobrado gran relevancia,
especialmente en entornos virtuales, donde se ha consolidado como una alternativa clave para
garantizar la continuidad del proceso de ensefianza-aprendizaje. Un ejemplo claro de esta
realidad se observa en el Colegio Virtual Intensivo Rafael Galeth, ubicado en la provincia de
Orellana. Alli se ha identificado que muchos estudiantes de Educacién General Basica
Superior, cuya escolaridad ha sido interrumpida, enfrentan notables dificultades al momento

de utilizar de manera efectiva herramientas tecnoldgicas basicas.

Esta situacion representa un obstaculo importante para su desarrollo académico, ya que
limita tanto su capacidad de aprendizaje autbnomo como su participacion activa en espacios

educativos virtuales.
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Diversas investigaciones han subrayado la necesidad de integrar las Tecnologias de la

Informacion y la Comunicacion (TIC) en el ambito educativo como un medio esencial para
fomentar la equidad y la inclusion. Sin embargo, la falta de competencias digitales entre los
estudiantes con escolaridad incompleta sigue siendo una barrera que afecta directamente su

crecimiento personal y su desempefio académico (Cedefio, 2024).

1.5 Antecedentes

Histéricamente la educacion ha sido examinada como un medio imprescindible para el
desarrollo de la humanidad y el avance de la sociedad. Ya que no solo trasmite conocimientos,
si no también promueve valores y habilidades que permiten a todas las personas a
desenvolverse de manera més efectiva y activamente en su entorno, especialmente en un
mundo mas globalizado y dindmico como es ahora, la educacion representa un instrumento
clave para minimizar las desigualdades, fomentar la equidad y combatir la pobreza

Segun (Arenas, 2023), el enfoque de los sistemas educativos establece una prioridad
para los paises en desarrollo, ya que si nos referimos a una educacion de calidad se enlaza
directamente con el crecimiento econdémico sostenible. Este estudio destaca que los paises que
intervienen en la educacién, formacién docente y tecnoldgicas ayudan a que el aprendizaje sea
mas productivo y representativo para todos.

En Ecuador la educacién ha evolucionado de manera eficaz, experimentando avances
importantes en acceso y cobertura, no obstante, siguen persistiendo brechas, especialmente en
las areas rurales y entre estudiantes con escolaridad inconclusa. Se destaca que estas brechas
se volvieron mas visibles a causa de la pandemia del COVID-19, que forz6 el cambio abrupto
a educacion virtual, puso en evidencia las brechas tanto tecnoldgicas como pedagdgicas que

existian en docentes y estudiantes.
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Como mencionan (Fernandez, 2024), el principal desafio no es sélo facilitar el acceso

a dispositivos y la conectividad, sino que ambos, educadores y aprendices, cuenten con las
habilidades digitales que les permitan desenvolverse adecuadamente en un entorno de
aprendizaje virtual. En este sentido, las formaciones tecnoldgicas como talleres virtuales

emergen como factores decisivos para asegurar la inclusion educativa.

Del mismo modo, la creacién de espacios formativos a través de talleres virtuales se ha
considerado una estrategia acertada para fortalecer las habilidades digitales de los estudiantes.
Estos espacios no solo promueven un aprendizaje mas significativo, sino que también permiten

una mayor interaccion mediante el uso adecuado de la tecnologia.

A partir de la investigacion realizada por los participantes del estudio, se puede afirmar
que la incorporacion de estrategias pedagdgicas apoyadas en herramientas digitales representa
una alternativa efectiva para enfrentar las dificultades educativas que enfrentan los estudiantes
con escolaridad incompleta. Los resultados evidencian que el uso de tecnologias digitales
facilita el disefio y desarrollo de talleres virtuales orientados a potenciar competencias
esenciales, promover la inclusion y aportar de forma notable al crecimiento académico y

personal de esta poblacion.

1.6 Bases legales

En el contexto ecuatoriano, el sistema educativo cuenta con un sélido respaldo legal
que lo reconoce como un derecho fundamental, asegurando ademas principios esenciales como

la equidad, la inclusién y la calidad en la ensefianza.

La Constitucion de la Republica del Ecuador, vigente desde 2008, establece el marco
legal que sustenta el funcionamiento del sistema educativo nacional. Esta normativa reconoce

la educacion como una responsabilidad del Estado, que debe garantizar su acceso en todas las
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etapas y modalidades, adaptandose a las diversas realidades sociales, culturales y geograficas

del pais.

De manera particular, el articulo 26 de la Carta Magna define la educacion como un
proceso continuo a lo largo de la vida, y reafirma su caracter dual: es tanto un derecho de toda

persona como una obligacion que el Estado debe asegurar.

Este articulo subraya, ademas, la corresponsabilidad del gobierno y de la ciudadania en
el fortalecimiento del sistema educativo. En coherencia con esta perspectiva, en el articulo 27
se indica que la educacion tiene que apuntar al desarrollo humano integral, lo que incluye la
atencion progresiva de los recursos tecnoldgicos que faciliten los aprendizajes y la activa
participacion del aprendiz.

Otro punto de apoyo legal, es la Constitucion, especificamente en el articulo 344, se
establece como funciona todo el sistema educativo nacional, incluyendo las diferentes
modalidades de ensefianza que hoy en dia son tan importantes, como las clases en linea. Esta
disposicidn nos abre la puerta para pensar en maneras mas accesibles de aprender, sin necesidad
de estar siempre en un mismo lugar, lo cual es fundamental para quienes han tenido que
interrumpir su educaciéon o no han podido acceder a ella de forma tradicional. (Legislativo,
2011).

- Ley Organica de Educacion Intercultural (LOELI)

Por otro lado, la Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI) es como la guia
principal que regula la educacion en Ecuador, sobre todo cuando se trata de respetar y valorar
la diversidad cultural del pais. La Ley Organica de Educacion Intercultural reconoce la
educacion como un derecho esencial, orientado a la formacion integral de cada persona, sin
distinciones de ningun tipo y con pleno respeto a la diversidad cultural, linguistica y regional

del pais.
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Uno de los aspectos mas significativos de esta normativa es su enfoque hacia una

educacion mas justa, que garantice igualdad de oportunidades para todos, con especial atencion
a aquellos sectores historicamente excluidos. En este sentido, la ley promueve la aplicacion de

métodos de ensefianza variados y flexibles, adaptados a las diferentes realidades sociales.

Entre estas estrategias se incluyen modalidades como la educacion intercultural
bilinglie y la ensefianza virtual o a distancia, que no solo abren nuevas vias de acceso al
conocimiento, sino que también hacen posible que muchas mas personas continlen su

formacion, superando obstaculos geograficos, econdmicos o sociales.

Para concluir, la LOEI también destaca lo importante que es la evaluacion cuando se
trata de apoyar el aprendizaje. No se trata solo de poner una nota o calificacion, sino de usar
ese proceso para ver como van avanzando los estudiantes, qué necesitan mejorar y qué
estrategias pueden ayudar, no solo a ellos, sino también a los profesores y a las escuelas en
general. La idea es que la evaluacion sea una herramienta para crecer y mejorar, no solo un
simple tramite. (INTERCULTURAL, 2017)

-Politicas educativas nacionales (la andrologia temas relacionados con la educacion
inconclusa)

En Ecuador, dentro de las politicas educativas nacionales, se ha reconocido con
urgencia la necesidad de ofrecer opciones de formacion para jovenes y adultos que, por
distintas razones sociales, econdmicas o personales, no pudieron terminar sus estudios en el
tiempo esperado. Esta realidad ha llevado a implementar modalidades educativas mas flexibles,

que realmente se ajusten a las necesidades, expectativas y contextos de estas personas.

La educacion para quienes tienen la escolaridad inconclusa se basa en el principio de
inclusién y en el respeto a los derechos humanos, entendiendo que aprender no es algo

exclusivo de una edad, sino un proceso que dura toda la vida. En este contexto, la andragogia
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disciplina enfocada en orientar el aprendizaje en personas adultas, cobra especial relevancia,

ya que propone métodos centrados en la experiencia previa, la autonomia y la motivacién de

quienes retoman su formacion en etapas mas avanzadas de la vida.

A partir de esta perspectiva, se han impulsado politicas pablicas orientadas a facilitar el
acceso y la permanencia en el sistema educativo, como la Educacion Basica Superior Intensiva
y el Bachillerato Intensivo. Estas modalidades estan disefiadas para ajustarse a la realidad de
los estudiantes adultos, ofreciendo recorridos formativos mas breves, flexibles y
contextualizados. Reconocen, ademas, que el aprendizaje en la adultez resulta mas efectivo
cuando los contenidos se relacionan directamente con las experiencias cotidianas, el ambito

laboral y las metas personales de los participantes.

Desde el Ministerio de Educacidn, se ha resaltado que estos programas forman parte de
un enfoque integral que garantiza el derecho a aprender a lo largo de toda la vida. A través de
la Coordinacion Nacional de Educacion para Personas con Escolaridad Inconclusa, se
promueven metodologias activas, el uso de herramientas digitales y un acompafiamiento
pedagdgico adaptado a las necesidades especificas de este grupo, con el objetivo de que puedan

avanzar y culminar sus estudios con éxito.

De acuerdo con un informe presentado por Pérez (2022), estos programas han logrado
impactar positivamente no solo en el ambito académico, sino también en aspectos clave del
desarrollo personal. Entre los beneficios mas destacados se encuentran el fortalecimiento de la
autoestima, una mayor participacion en la vida comunitaria y un mejor acceso a oportunidades

laborales.

Estos resultados evidencian que la educacion dirigida a jévenes y adultos va mucho mas

alla de la simple adquisicion de conocimientos; representa una herramienta poderosa de
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cambio, capaz de generar transformaciones profundas tanto en la vida individual como en el

entorno social de quienes participan en estos procesos formativos.

1.7 Fortalecimiento de habilidades digitales como pilar fundamental para el

aprendizaje en entornos virtuales

Actualmente, el desarrollo de habilidades digitales es un aspecto esencial dentro del
proceso educativo. No se trata Gnicamente de saber manejar herramientas tecnoldgicas bésicas,
sino de poder integrarse y participar de manera activa en los espacios de aprendizaje virtual.
Estas capacidades incluyen desde el uso de plataformas digitales hasta la creacion y evaluacion

responsable y ética de contenidos digitales.

La incorporacion de la tecnologia en la educacion tiene como objetivo transformar las
clases tradicionales en experiencias mas dindmicas, colaborativas e interactivas. Gracias a estas
competencias, los estudiantes encuentran nuevas formas de aprender, comunicarse y solucionar
problemas, algo fundamental en un mundo donde la informacion se mueve con rapidez y a

escala global.

Segun Jiménez et al. (2024), tanto docentes como alumnos deben dominar estas
habilidades para que los entornos digitales funcionen de manera efectiva. Ademas, la educacion
en linea requiere que los estudiantes adopten una postura critica y reflexiva que les permita

utilizar los recursos digitales con sentido y propdsito, mas alla del simple manejo técnico.

Esta vision esta respaldada por iniciativas como el Plan de Desarrollo de Competencias
Digitales del Ministerio de Educacion de Ecuador, que promueve la formacion continua y
adaptada de los docentes para integrar la tecnologia de forma ética e innovadora en cada aula.
De esta manera, no solo se fomenta el uso técnico de las herramientas digitales, sino también

una ciudadania digital consciente y responsable.
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1.7.1 Competencias digitales en la Educacion General Bésica

Desde los primeros afios de la Educacion General Bésica en Ecuador, es esencial
que los estudiantes empiecen a adquirir habilidades digitales. El curriculo nacional incluye
materias y actividades enfocadas en desarrollar el pensamiento computacional, fomentar el
uso responsable de internet y aplicar diversas herramientas educativas digitales. Estas
competencias no solo preparan a los nifios para continuar con éxito su trayectoria
académica, sino que tambien les brindan recursos Utiles para manejarse mejor en su vida
cotidiana (Basica, 2021).

En este proceso, el rol de los docentes es fundamental, ya que son gquienes orientan
a los estudiantes para que comprendan tanto las ventajas como los posibles riesgos del
entorno digital. El aprendizaje debe estar dirigido a estimular la creatividad, promover la
seguridad informatica y fomentar el trabajo colaborativo a través del uso de la tecnologia,
asegurando que los estudiantes se sientan motivados y protegidos mientras exploran estas
nuevas herramientas.

Este enfoque se alinea con investigaciones recientes que revelan que, aunque
muchos docentes de educacién béasica en Ecuador aln enfrentan desafios para dominar
todas las competencias digitales necesarias, su papel sigue siendo clave para disefiar
contenidos educativos atractivos y personalizados, que respondan a las necesidades
individuales de cada estudiante. De esta manera, la tecnologia se convierte en un recurso
aliado para una educacion mas inclusiva y efectiva, preparando a los nifios para

desenvolverse en un mundo cada vez mas digitalizado.



UNIVERSITARIO
ézu RUMINAHUI

1.7.2 Factores que dificultan el desarrollo de competencias digitales.

A pesar de los progresos significativos en la integracion de la tecnologia en el &mbito
educativo, aun persisten diversos desafios que limitan el fortalecimiento de las habilidades
digitales.

Entre ellos destacan las desigualdades en el acceso a dispositivos y a una conexion
estable, la poca capacitacion que tienen muchos docentes para usar las tecnologias de manera
pedagogica, y la falta de materiales didacticos adaptados al mundo digital.

Estos problemas son especialmente graves en comunidades rurales y entre estudiantes
que no han terminado su educacion formal, donde la infraestructura tecnoldgica es limitada o
incluso inexistente. Ademas, todavia hay cierta resistencia al cambio dentro del sector
educativo; algunos profesores y directivos ven las tecnologias como un complemento opcional
y no como una parte fundamental del aprendizaje.

Para superar estos retos, es clave fortalecer la formacion continua de los docentes,
mejorar la infraestructura tecnoldgica y fomentar una cultura digital que valore las TIC como
herramientas esenciales para una educacién mas equitativa y de calidad. De esta manera, sera
posible reducir la brecha digital y asegurar que cada estudiante cuente con igualdad de
oportunidades para aprender y desarrollarse en un mundo que avanza constantemente.

1.8 Disefio e implementacidon de talleres virtuales como estrategias pedagdgicas

Los talleres en linea se han convertido en una herramienta muy util para fomentar un
aprendizaje mas dindmico y personalizado. Estos espacios combinan contenidos tedricos con
actividades préacticas que invitan a los participantes a involucrarse activamente, reflexionar y
aplicar lo que han aprendido. Ademas, representan una gran oportunidad tanto para docentes

como para estudiantes de fortalecer sus habilidades digitales.
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Al ofrecer estos talleres de manera virtual, se crea un ambiente flexible donde cada

persona puede avanzar a su propio ritmo, resolver dudas en el momento y acceder a materiales
multimedia cuando lo necesite, ya sea en sesiones en vivo 0 grabadas. Esto es especialmente
valioso para quienes no han concluido sus estudios, pues les ayuda a superar obstaculos como
la falta de tiempo, la distancia o las responsabilidades familiares, permitiéndoles seguir

formandose sin descuidar otras areas de su vida.

1.8.1 Herramientas tecnoldgicas basicas en talleres virtuales

Para que los talleres en linea sean realmente efectivos, es esencial contar con
herramientas tecnoldgicas que resulten sencillas de manejar y accesibles para todos los
participantes. Entre las mas utilizadas estan las plataformas de videoconferencia como
Zoom o0 Google Meet, los entornos virtuales de aprendizaje como Moodle o Google
Classroom, y recursos interactivos como Kahoot o Canva.

Estas herramientas no solo facilitan la organizacion y el intercambio de materiales,
sino que también permiten llevar a cabo evaluaciones de forma sencilla y promueven la
colaboracion entre los asistentes. Cuando se emplean adecuadamente, no solo enriquecen
la dindmica del taller, sino que también fortalecen la autonomia del estudiante adulto y su
capacidad para autoevaluarse, aspectos fundamentales para un aprendizaje mas

significativo y duradero.

1.8.2 Uso de plataformas educativas accesibles

Tener plataformas educativas que sean realmente faciles de usar y accesibles es clave
para que los talleres virtuales realmente funcionen. No basta con que las herramientas estén
ahi, sino que deben ser amigables para todo tipo de usuarios, especialmente para quienes no
tienen mucha experiencia con la tecnologia. Por eso es tan importante elegir entornos digitales

gue no requieran equipos muy avanzados ni conexiones a internet stper rapidas. Ademas, que
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funcionen bien en teléfonos o tabletas es una gran ventaja, porque muchos estudiantes se

conectan desde estos dispositivos y necesitan poder acceder en diferentes momentos y lugares.

En Ecuador, el Ministerio de Educacidn ha hecho un esfuerzo para ofrecer plataformas
nacionales que toman en cuenta estas realidades. Un buen ejemplo es el portal Educa
Emociones, que ofrece recursos accesibles y adaptados a contextos donde las limitaciones
técnicas son comunes. Esto ayuda a que mas personas puedan aprovechar los contenidos
educativos sin sentirse excluidas por problemas tecnoldgicos. Estas iniciativas no solo facilitan
el acceso al conocimiento, sino que también promueven una educacion mas equitativa, donde

la tecnologia se convierte en un enlace que une y no en un obstaculo que separa.

En resumen, emplear plataformas educativas accesibles va mas alla de lo técnico; es
un compromiso para que todos los estudiantes, sin importar su situacion, puedan aprender y

desarrollarse plenamente.

1.8.3 Impacto del uso de herramientas tecnoldgicas en sus procesos educativos virtuales

Las tecnologias han transformado de manera significativa la educacion virtual,
abriendo nuevas formas de ensefiar y aprender que resultan muy valiosas, especialmente en
paises como Ecuador, donde todavia existen retos relacionados con el acceso y la
desigualdad educativa. Herramientas como Canva o Google Docs permiten a los
estudiantes crear sus propios contenidos, organizar sus tareas, trabajar en equipo y
fortalecer sus competencias digitales, habilidades que son cada vez méas importantes en el
mundo actual.

Estas tecnologias no solo facilitan el acceso a materiales educativos, sino que
también incentivan a los alumnos a involucrarse de manera activa en su aprendizaje,

fomentando su creatividad y autonomia.
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De acuerdo con el Ministerio de Educacién del Ecuador (2021), el uso de estas

herramientas digitales potencia la ensefianza, impulsa la innovacion y promueve una
educaciéon mas inclusiva. Por eso, incorporarlas al proceso educativo es fundamental para

elevar la calidad del aprendizaje y brindar mas y mejores oportunidades para todos.

CAPITULO II: METODOLOGIA

1.9 Enfoque metodoldgico de la investigacion

Para este estudio se eligié un enfoque cuantitativo, ya que permitioé recopilar datos
claros y féciles de medir, lo que facilita un analisis mas objetivo de la informacion. Esta
metodologia ayudd a entender con mayor precision qué nivel de comprension tienen los

estudiantes sobre el tema tratado.

Para ello, se aplico una encuesta estructurada mediante Google Forms, lo que permitio
que los estudiantes respondieran de manera rapida, segura y sencilla. Ademas, esta herramienta

facilito la organizacion de los resultados, haciendo mas agil su analisis posterior.

1.10 Poblacion y muestra

La investigacion se centrd en un grupo de 120 estudiantes de tercer afio de bachillerato
del colegio Rafael Galeth. Se eligié a este grupo porque esta directamente involucrado en el
contexto educativo que se analiza y tiene experiencias relacionadas con el tema de estudio.
Para seleccionar la muestra, se aplicO un muestreo aleatorio, tomando en cuenta a los
estudiantes que estuvieron disponibles y dispuestos a participar de manera voluntaria en el
proceso. Esta forma de seleccion se justifica por la facilidad de acceso a los encuestados y por

el uso de medios digitales para la recoleccién de datos.
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Poblacién

La poblacion se refiere al conjunto de personas que habitan un determinado espacio
geogréfico y que comparten caracteristicas sociales, culturales, econémicas y demograficas.
Este grupo humano no solo representa una cifra estadistica, sino que refleja la diversidad y
riqueza de una comunidad en constante transformacion. (INVESTIGACIONES, 2024). En el
campo educativo, la poblacion de estudio suele estar formada por estudiantes de un nivel
determinado; en este caso, los jovenes de tercer afio de Bachillerato, quienes comparten un
entorno, necesidades y circunstancias parecidas.

Formula:

2
N*Z&*p*q

n= 5
e?x(N-D+ Zg*p+q

NOMBRE:DORYS BEDOYA'Y CALERO

CALCULO DE LA
MUESTRA Total de Estudiantes
) INSERTAR 5
PARAMETRO VALOR TAMANO DE LA MUESTRA
N 215
Z 1,645
P 50% EL TAMARO EDSETll_JAD II\//IAKESEERA ES DE 120
Q 50%
E 5%

n= tamafio de muestra buscado

N= tamafio de la poblacién o universo

Z= parametro estadistico que depende el nivel de confianza
p= probabilidad que ocurra el evento

g= probabilidad que no ocurra el evento

e= error de estimacion maximo aceptado
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Muestra

La muestra es una parte representativa de un grupo mucho mas grande, y su proposito
principal es reflejar con precision las caracteristicas del conjunto sin tener que analizar a cada
individuo. Elegir una muestra adecuada es clave para que los resultados sean confiables y

puedan aplicarse al total de la poblacién.

Utilizar una muestra permite ahorrar tiempo, dinero y esfuerzo, lo que facilita la
realizacion de estudios en campos como la estadistica, la educacion, la sociologia o las ciencias,

siempre y cuando se sigan procedimientos apropiados.

Existen diferentes maneras de seleccionar una muestra: el muestreo aleatorio, donde
todos tienen la misma oportunidad de ser seleccionados; el muestreo estratificado, que divide
al grupo en subgrupos similares para asegurar una representacion equilibrada; y el muestreo

por conveniencia, que se emplea cuando no es posible utilizar métodos mas rigurosos.

También es fundamental definir el tamafio correcto de la muestra segun el nivel de
precision y confianza que se desea, para evitar errores o distorsiones en los resultados. De
acuerdo con (LOpez, 2024)una muestra es “una parte o fraccion de una poblacion seleccionada
mediante un disefio de muestreo, que permite obtener informacion estadistica para describir o
inferir caracteristicas del conjunto total”. Esto demuestra que la muestra no es solo una
herramienta préactica, sino un elemento esencial para entender situaciones complejas y tomar

decisiones bien fundamentadas con datos representativos y fiables.

Para el proyecto titulado “taller de capacitacion virtual se va a fortalecer el uso y manejo
adecuado de herramientas tecnoldgicas basicas se tiene en cuenta a los estudiantes de educacion
general basica superior con escolaridad inconclusa de tercero BGU del colegio virtual intensivo

Rafael Galeth, teniendo como tamafio de la poblacién universo 215 estudiantes. Para calcular
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el tamafio de la muestra, se utiliz6 un nivel de confianza del 90% equivalente a 1,645. Teniendo

en cuenta que la probabilidad de que ocurra el evento es de 50% Yy la probabilidad de que no
ocurra es del 50%. Asi también se utilizd6 un margen de error del 5%, obteniendo como
resultado que para este proyecto sea ejecutado con el tamafio de la muestra es de 120
estudiantes.

1.11 Técnica

Es el conjunto de métodos y procedimientos que se usan de manera organizada para
reunir y analizar la informacién necesaria para cumplir con los objetivos planteados. Estas
técnicas ayudan a estructurar el trabajo y a que cada parte del proyecto se realice con orden y
precision. Escoger las técnicas adecuadas es clave para que los resultados sean confiables y
puedan servir de base para tomar buenas decisiones. Por ejemplo, en investigaciones, algunas
técnicas comunes son las encuestas, las entrevistas, la observacion directa o el analisis de
documentos, y se eligen segun el tipo de estudio y los recursos con los que se cuenta.

Encuesta.

La encuesta es una herramienta que sirve para conocer qué piensa 0 cOmo se comporta
un grupo de personas respecto a un tema especifico. Basicamente, es hacer preguntas directas
para entender sus opiniones o actitudes, y asi obtener informacion util para tomar decisiones o

comprender mejor una situacion.

Lo préactico de la encuesta es que permite recopilar datos de muchas personas de forma
ordenada y rapida, lo que facilita luego analizar y comparar las respuestas. Ademas, se puede
aplicar de diferentes maneras: en persona, por teléfono o incluso en linea, adaptandose segin

las necesidades del estudio y el publico al que esta dirigida.
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Encuesta realizada a través de la participacion de los estudiantes de tercero

Bésica Media.

1.12 Instrumentos

Un instrumento es una herramienta creada con el propoésito de recolectar informacion
de forma ordenada y precisa. Su funcion principal es facilitar la obtencion de datos confiables

que sirvan de base para el analisis y las conclusiones de una investigacion.

Dependiendo del tipo de estudio, estos instrumentos pueden presentarse como
encuestas, entrevistas, escalas de valoracion o registros de observacion. Disefiarlos y aplicarlos
correctamente es fundamental, ya que de ello depende la calidad y validez de los resultados

obtenidos.

Como parte del desarrollo de este proyecto, se aplicara un cuestionario inicial a través
de la herramienta Google Forms. Este instrumento, compuesto por preguntas cerradas, servira
como punto de partida para conocer qué tanto saben los estudiantes sobre el uso adecuado de

las herramientas tecnoldgicas.

Al finalizar la implementacion de la propuesta, se llevara a cabo una segunda encuesta
con el fin de comparar los resultados. Esta permitira evaluar el nivel de aceptacién de la
iniciativa por parte de los estudiantes y analizar el impacto que tuvo en sus conocimientos y

habilidades.

1.13  Anadlisis e interpretacion de resultados del diagnéstico

A continuacion, se comparten los resultados obtenidos a partir de la encuesta
diagnostica aplicada con el objetivo de conocer como los estudiantes utilizan y manejan las
herramientas digitales. Cada una de las preguntas fue analizada con el apoyo de gréaficos y

descripciones interpretativas, lo que permitié tener una comprension mas clara del nivel de
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familiaridad tecnologica de los participantes, asi como de sus intereses y su disposicion para

aprender mas en esta area.

1.1 Procesamiento de datos

Para la tabulacion de los resultados que arrojen las encuestas se utilizara la aplicacion
Google Forms, la cual permite disefiar encuestas digitales de forma practica y accesible para
los estudiantes.

1.2 Figura 1 Identificar el género de los estudiantes.

Genero

120 respuestas

@ Femenino
@ Masculino
@ Otros

Fuente: Google Forms

Nota: Elaborado por las autoras/ Germania Calero y Dorys Bedoya

Anélisis:

De acuerdo con los resultados obtenidos en el diagnéstico aplicado, se encuestd a un
total de 120 estudiantes del tercer afio de Bachillerato del Colegio Virtual Intensivo Rafael
Galeth. De estos, 53.3% se identifican con el género femenino, mientras que el 45.8% con el
género masculino, y un 0.9% selecciond la opcion "Otros".

Interpretacion

Mediante los resultados obtenidos en esta primera pregunta, se observa que el grupo
encuestado es mayormente femenino, con una leve diferencia frente al porcentaje masculino.
Este dato permite tener una vision general del perfil de los estudiantes y es Util para adaptar el
desarrollo del taller a sus caracteristicas. Ademas, contribuye al objetivo de identificar el

contexto y las necesidades educativas desde el inicio del proceso formativo.
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1.3 Figura 2. Edad

Edad LD Copiar grafico

120 respuestas
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Fuente: Google Forms
Nota: Elaborado por las autoras/ Germania Calero y Dorys Bedoya

Andlisis:

El andlisis de la variable edad muestra que los estudiantes encuestados pertenecen a un

amplio rango etario que va desde los 17 hasta los 56 afios. Este resultado refleja una
caracteristica distintiva del Colegio Virtual Intensivo Rafael Galeth, ya que, al ser una

institucién dirigida a personas con escolaridad inconclusa, atiende tanto a jévenes como a

adultos.

Interpretacion

A partir de los resultados sobre la variable edad, se evidencia que los estudiantes

pertenecen a un grupo etario diverso, entre los 17 y 56 afios. Esta variedad confirma que el
colegio acoge tanto a jévenes como a adultos con escolaridad inconclusa, lo cual resalta la
importancia de adaptar el taller a distintos ritmos de aprendizaje y niveles de familiaridad con

la tecnologia, en linea con el objetivo de responder a sus necesidades educativas y reconocer

su punto de partida en el manejo de herramientas digitales.

1.4 Figura 3. ¢ En qué curso estas actualmente?

¢(En qué curso estas actualmente? |_D Copiar grafico

120 respuestas

@ 8vo

@ ono

@ 10mo

@ 1ro de Bachillerato
@ 2do de Bachillerato
@ 3ro de Bachillerato
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Fuente: Google Forms

Nota: Elaborado por las autoras/ Germania Calero y Dorys Bedoya

Anélisis:

Los resultados de esta pregunta muestran que el 100% de los encuestados cursan el 3ro
de Bachillerato en el Colegio Virtual Intensivo Rafael Galeth. Esta informacion es relevante,
ya que indica que la poblacién objetivo del diagnostico pertenece a un mismo nivel educativo,
lo cual facilita el disefio de estrategias pedagogicas focalizadas.

Interpretacion

De acuerdo con los resultados, todos los estudiantes encuestados pertenecen al tercer
afio de Bachillerato. Este dato es clave porque permite enfocar el taller en un solo nivel
educativo, lo que facilita ajustar los contenidos y actividades segun las habilidades y
necesidades propias de ese grupo. Ademas, ayuda a cumplir con el objetivo de disefiar
estrategias claras y adecuadas, asegurando que el proceso de aprendizaje sea mas cercano,
comprensible y efectivo para todos.

1.5 Figura 4. ¢ Tienes acceso a un dispositivo tecnoldgico propio (computadora,

tablet, celular)?

i Tienes acceso a un dispositivo tecnolégico propio (computadora, tablet,
celular)?

120 respuestas

@ Siempre

@ Frecuentemente
@ Casinunca

@ Nunca

Fuente: Google Forms
Nota: Elaborado por las autoras/ Germania Calero y Dorys Bedoya
Analisis:
Los resultados obtenidos permiten identificar elementos clave en cuanto al acceso, uso

y disposicion de los estudiantes hacia la tecnologia en entornos virtuales. En primer lugar, un
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65% de los estudiantes indica tener acceso "siempre™ a un dispositivo tecnolégico propio como

celular, tablet o computadora, mientras que un 27.5% menciona usarlo y un pequefio porcentaje
(6.7%) lo tiene "casi nunca" o "nunca".

Interpretacion

Cabe recalcar que la mayoria de los estudiantes tiene acceso constante a un dispositivo
tecnologico, lo cual es positivo para el desarrollo del taller. No obstante, el hecho de que
algunos tengan acceso limitado indica que no todos parten desde las mismas condiciones. Esta
realidad refuerza la importancia de adaptar los contenidos y brindar apoyo segun las
posibilidades de cada estudiante, tal como lo plantea el objetivo de responder a sus necesidades

educativas reales.

1.6 Figura 5. ¢ Tienes acceso frecuentemente a internet?

éTienes acceso frecuentemente a internet ?
@ Siempre
40% @ Aveces
@ Nunca
— .

Fuente: Google Forms

120 respuestas

Nota: Elaborado por las autoras/ Germania Calero y Dorys Bedoya

Andlisis:

Los resultados del diagnéstico evidencian que, si bien el 58.3% de los estudiantes
cuenta con acceso frecuente a internet y el 40% lo tiene siempre, aln existe un pequefio
porcentaje (1.7%) que no cuenta con acceso alguno, lo cual representa una limitacion
significativa en la modalidad virtual.

Interpretacion

La mayoria de los estudiantes tiene acceso frecuente o constante a internet, lo cual
favorece su participacion en actividades virtuales. Sin embargo, el pequefio grupo que no
cuenta con conexién representa una dificultad importante, lo que destaca la necesidad de

considerar estrategias inclusivas que respondan a esta limitacion dentro del taller.
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1.7 Figura 6. ;Cudl de estas herramientas tecnologicas basicas usas con mas

frecuencia?

Cual de estas herramientas tecnoldégicas basicas usas con mas frecuencia?

@ Google Docs
@ Canva

@ Genially

@ Piktochart
@ Ninguno

120 respuestas

Fuente: Google Forms

Nota: Elaborado por las autoras/ Germania Calero y Dorys Bedoya

Andlisis:

La mayoria de los encuestados (58.3%) utiliza con mayor frecuencia Google Docs
como herramienta tecnoldgica basica para realizar sus tareas, lo que indica una preferencia por
plataformas accesibles y conocidas para la creacion y edicion de documentos. En cambio, un
32,5% de los estudiantes indicé que no utiliza ninguna de las herramientas tecnologicas
mencionadas, lo que pone en evidencia una brecha significativa en el uso de recursos digitales
dentro del grupo. Canva fue mencionada por el 9,2% de los encuestados, mientras que
plataformas como Genially y Piktochart no registraron ningin uso entre los participantes, lo
que sugiere un bajo conocimiento o interés en herramientas mas especializadas para
presentaciones y visualizacion de informacion.

Interpretacion

Los resultados muestran que una gran parte de los estudiantes se siente méas segura
trabajando con Google Docs, lo que evidencia cierto nivel de familiaridad con herramientas
digitales basicas. No obstante, el hecho de que algunos no utilicen ninguna de estas plataformas

revela la existencia de una brecha digital que aun necesita ser abordada. Esto respalda la
necesidad del taller para fortalecer sus habilidades tecnologicas desde lo més esencial.
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1.8 Figura 7 ¢Con que frecuencia utilizan las herramientas tecnoldgicas para tus

tareas escolares?

:Con que frecuencia utilizan las herramientas tecnolégicas para tus tareas
escolares?

120 respuestas

@ Siempre
@ Frecuentemente
Casi nunca

Fuente: Google Forms

Nota: Elaborado por las autoras/ Germania Calero y Dorys Bedoya

Anélisis

De los 120 estudiantes encuestados, el 45.8% indico que utiliza siempre las
herramientas tecnoldgicas, mientras que el 43.3% manifesto usarlas con frecuencia y solo el
10.8% sefial6 que casi nunca las utiliza.

Interpretacion

Se observo que la mayoria de los estudiantes usa las herramientas tecnolédgicas de forma
habitual o frecuente, lo que indica que tienen un nivel aceptable de manejo y actitud positiva
hacia su uso. Sin embargo, un grupo reducido todavia tiene poca practica, lo que resalta la
importancia de ofrecer un apoyo mas cercano para que todos puedan desarrollar sus habilidades
digitales y aprovechar mejor las herramientas durante el taller.

1.9 Figura 8. ¢ Qué nivel de facilidad tienes al utilizar plataformas virtuales como

Google Classroom, Zoom o Microsoft Teams para tus actividades escolares?

|_D Copiar grafico
£Qué nivel de facilidad tienes al utilizar plataformas virtuales como Google
Classroom, Zoom o Microsoft Teams para tus actividades escolares?

120 respuestas

@ Muy facil

@ Facil

@ Dificil

@ No sé& como usarlas
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Fuente: Google Forms
Nota: Elaborado por las autoras/ Germania Calero y Dorys Bedoya
Anélisis

Los resultados muestran que la mayoria de los encuestados tiene un buen manejo de
plataformas como Google Classroom, Zoom o Microsoft Teams. El 66.7% de los participantes
sefialé que les resulta facil utilizarlas, mientras que el 19.2% indic6 que es muy fécil. En
contraste, un pequefio grupo manifestd dificultades: el 6.7% dijo que no sabe como usarlas y
el 7.5% expreso que le resulta dificil.

Interpretacion

El estudiante se siente comodos utilizando plataformas como Google Classroom, Zoom
y Microsoft Teams, lo cual facilita su participacién en ambientes virtuales. Sin embargo, existe
un pequefio grupo que aun enfrenta dificultades o desconocimiento sobre su uso, lo que sefiala
la necesidad de brindar un apoyo mas personalizado para asegurar que todos puedan aprovechar
estas herramientas de manera efectiva durante el taller.

1.10 Figura 9. ¢Le gustaria participar en un taller virtual sobre como usar de

manera eficaz las herramientas digitales?

SI/NO

;PORQUE?

=Sl = NO

Fuente: Excel
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Nota: Elaborado por las autoras/ Germania Calero y Dorys Bedoya

Anélisis

Ante la pregunta sobre si les gustaria participar en un taller virtual sobre el uso eficaz
de herramientas digitales, la gran mayoria de los encuestados respondi6 afirmativamente, con
un 85% aproximadamente indicando 'Si' y solo un 15% indicando 'No'. Entre las principales
razones para participar se destacan: el deseo de aprender mas, facilitar sus tareas escolares y
laborales, mejorar su manejo de plataformas digitales y adquirir independencia tecnoldgica.
Las respuestas negativas se relacionan en su mayoria con la falta de tiempo o dificultades de
conexion. Esto demuestra un fuerte interés en la capacitacion digital siempre que se adapten a
las condiciones y disponibilidad del pablico.

Interpretacion

La mayoria de los estudiantes muestra un claro interés en participar en un taller virtual
sobre herramientas digitales, motivados por el deseo de aprender, facilitar sus tareas y ganar
autonomia tecnologica. También, algunos estudiantes mencionan limitaciones como el tiempo
y la conexion a internet, lo que indica la importancia de disefar el taller considerando estas

condiciones para asegurar una participacion efectiva y ajustada a sus necesidades.

1.11 Figura10. ¢Qué temas te gustaria aprender mas sobre tecnologia?

|_|:| Copiar grafico
iQue temas te gustaria aprender mas sobre tecnologia?

120 respuestas

@ Uso de Word o documentos

@ Hacer presentaciones
18.3% Subir tareas
15.8% @ Plataformas educativas
@ Buscar informacién en internet
v @ Otras

Fuente: Google Forms

Nota: Elaborado por las autoras/ Germania Calero y Dorys Bedoya

Andlisis
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De los 120 estudiantes encuestados, la mayoria manifestd interés en aprender sobre

habilidades practicas relacionadas con el uso de la tecnologia. EI tema mas solicitado fue "Uso
de Word o documentos”, con un 40.8% (49 respuestas), lo que refleja la necesidad de dominar
herramientas basicas de ofimatica. En segundo lugar, el 18.3% (22 respuestas) desea mejorar
en el uso de plataformas educativas, seguido por un 15.8% (19 respuestas) que menciond otras
tematicas, lo cual indica intereses diversos como edicion, redes sociales, o herramientas de
comunicacion. EI 11.7% (14 respuestas) quiere aprender a hacer presentaciones, el 10% (12
respuestas) mostro interés en buscar informacion en internet, y solo el 3.3% (4 respuestas) en
subir tareas, lo que podria indicar que ya dominan esta accion basica.

Interpretacion

Casi todo el estudiante expresé un claro interés en adquirir habilidades précticas,
especialmente en el manejo de documentos y Word, lo que refleja la necesidad de fortalecer
competencias basicas de ofimatica. Ademas, la diversidad de temas solicitados muestra que
hay distintos niveles y motivaciones, lo que resalta la importancia de disefiar un taller flexible

y adaptado a las diferentes necesidades para lograr un aprendizaje significativo.

CAPITULO Ill: PROPUESTA DEL DESARROLLO DEL PROYECTO
1.12 Fundamentos de la propuesta

El uso de las herramientas tecnoldgicas en necesario en el desarrollo académico de los
estudiantes en modalidades virtuales es por eso que esta iniciativa nace como respuesta directa
ante una carencia identificada a través del diagnostico inicial realizado en el Colegio Virtual
intensivo Rafael Galeth a los estudiantes del tercero bachillerato de BGU; en donde
presentaron dificultades en el manejo y usabilidad de las herramientas tecnoldgicas al
momento de realizar sus labores académicas diarias, por consecuencia esto desfavorece el
avance académico a la hora de poder ejecutar sus ideas, y por ende no responde favorablemente
a las demandas tecnoldgicas actuales.

Por tal razdn la propuesta de realizar un “Taller de Capacitacion Virtual” en respuesta a esto,
propone una estrategia de capacitacion practica que se enfoca al desarrollo de competencias
digitales el mismo que busca potenciar las habilidades digitales de los estudiantes
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Justificacion

Brecha digital. Muchos estudiantes a quienes va dirigido este taller son de escolaridad
inconclusa la mayoria se enfrentan a brechas digitales ya que una gran parte no han recibido
una formacién tecnoldgica adecuada, colocandolos en gran desventaja porque esto limita como
poder plasmar sus ideas en su vida diaria estudiantil, por consecuencia es necesaria el desarrollo
de esta propuesta.

Necesidad Educativa. El colegio Virtual intensivo Rafael Galeth por ser un PCEI,
opera en modalidad virtual el conocimiento uso y manejo adecuado de las herramientas
tecnoldgicas no sélo es un beneficio, sino un requisito indispensable para que los estudiantes
puedan tener éxito en el desarrollo de sus actividades précticas estudiantiles, asi como también
que puedan ejecutar de una forma adecuada las plataformas y programas digitales para un
mejor desarrollo de su aprendizaje en entornos virtuales.

Autoaprendizaje. Capacitar a los estudiantes sobre el uso y m anejo adecuado de
herramientas tecnoldgicas ayudard a crear autonomia en el transcurso de sus procesos
educativos para entornos virtuales, al adquirir estas habilidades mejoran y efectivizan sus

trabajos de una forma mas eficiente.

Objetivos de la propuesta

1. Identificar el nivel de conocimientos previos que tienen los estudiantes de
tercero de Bachillerato BGU del colegio Virtual Intensivo Rafael Galeth sobre
el uso de herramientas digitales basicas, mediante la aplicacion de una encuesta
diagnostica.

2. Implementar un taller virtual sobre el uso y manejo adecuado de herramientas

tecnoldgicas basicas como la creacion de documentos (Google Docs, Canva
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Docs), presentaciones (Canva, Genially) y almacenamiento de informacion

(Google Sites, Google Drive), con el fin de responder a las necesidades
identificadas en el diagnostico inicial.

3. Disefiar e incorporar estrategias de acompafiamiento y retroalimentacion
durante el desarrollo del taller, que fortalezcan la autonomia digital de los

estudiantes y potencien su desempefio en entornos virtuales de aprendizaje.

1.13 Importancia y caracteristicas de la propuesta

Esta propuesta surge del compromiso de acompariar a los estudiantes de tercer afio de
Bachillerato General Unificado del colegio Virtual Intensivo Rafael Galeth en el
fortalecimiento de sus competencias digitales, fundamentales para desenvolverse con éxito en

entornos educativos virtuales.

Tomando como base los hallazgos del diagndstico inicial, se disefié un taller virtual
adaptado a su realidad y a las necesidades concretas que presentan. Mas alla de ensefiar como
utilizar ciertas herramientas tecnoldgicas, esta iniciativa busca ofrecer una experiencia de
aprendizaje practica, accesible y cercana, que les permita sentirse mas seguros y preparados en

su proceso formativo.

. A continuacion, se presentan las principales caracteristicas que hacen de esta

propuesta una alternativa educativa util y significativa:
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Caracteristicas Descripcion

Flexibilidad Permite que los estudiantes avancen a su
propio ritmo de aprendizaje y se adapten a sus

horarios

Entretenida Incluye actividades practicas dinamicas que
hacen que el aprendizaje se torne mas

creativo e interactivo.

Creativa Fomenta autonomia y creatividad a través de
los proyectos y tareas donde los estudiantes

sean capaces de manifestar sus ideas propias.

Accesible Asegura que todos los estudiantes sin
importar sus habilidades o recursos puedan

acceder y participan facilmente en el taller

Préctica Ofrece ejercicios y ejemplos aplicados a
situaciones reales para que los estudiantes

vean lo util que les sera lo que aprendieron.

1.14 Presentacion de la propuesta

La propuesta de nuestro Taller virtual contiene 10 actividades tedrico précticos cuyo
enfoque esta orientado al uso y correcto manejo de herramientas tecnoldgicas para los
estudiantes de tercero de bachillerato BGU, del colegio virtual intensivo Rafael Galeth
tomando como referencia las herramientas tecnoldgicas para almacenamiento,
presentaciones y creacion de documentos. Cada una de estas actividades contienen:

e Introduccién (Tema central simplificado)
e Guia (Paso a paso para su ejecucion)

e Ejecucion (practicas con de los estudiantes).
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Bajo este esquema realizado las otras actividades seran desarrolladas en el mismo orden.

1. Actividades con Google Docs y Canva Docs para la Creacion de documentos

(2 con Google Docs y 1 con Canva Docs)

Actividad 1 Creacién de Documentos (Google Docs)

Objetivo de la Actividad: Fomentar en los estudiantes el dominio de las funciones
bésicas de Google docs, para que sean capaces de crear y editar documentos de forma conjunta,
utilizando herramientas de formato, comentarios y control de cambios para contribuir

eficazmente a un proyecto grupal.

Desarrollo:
e Introduccion al uso de la herramienta Google Docs
Guia a seguir

- Elegir una plantilla predisefiada.

- Iniciar desde una plantilla de curriculum en Google Docs para facilitar el disefio
y organizacién del contenido.

- Completar datos personales

- Ingresar informacién basica como nombre, direccion, nimero de contacto y
correo electrénico.

- Redactar perfil profesional o personal

- Escribir un pequefio parrafo que describa sus habilidades, intereses o metas
académicas.

- Incluir experiencia y formacion

- Agregar estudios realizados, cursos, talleres o experiencias escolares relevantes.

- Revisar y dar formato final
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- Corregir errores, ajustar el disefio y asegurarse de que todo esté ordenado y bien
presentado.
1.15 Figurall

Pagina de inicio de Google Docs, con plantillas disponibles.

= a Documentos Q  Busqueda

Iniciar un nuevo documento Galeria de plantillas &

+

Documentoen..  Curriculum Receta Curriculum Carta
Serif Coral Coral Menta verde

Fuente: tomada desde la plataforma de googles docs

https://docs.google.com/document/u/0/?hl=es&ftv=1

Actividad 2 Creaciéon de un Documento Colaborativo (Google Docs)

Objetivo de la Actividad: Activar la participacion de los estudiantes en el trabajo en

equipo para desarrollo de las competencias digitales mediante la elaboracién de un documento

colaborativo en Google Docs, donde los estudiantes integren informacion sobre un tema

especifico practicando la redaccion, edicion conjunta y el uso de esta herramienta tecnoldgica

para la construccion compartida del conocimiento.

Desarrollo:
. Introduccion al uso de la herramienta Google Docs
Guia a seguir

- Exploracién inicial del tema

- Los estudiantes leen breves articulos o ven un video educativo sobre
ecosistemas Y, luego, responden preguntas en grupo para activar conocimientos
previos.

- Organizacion por equipos tematicos


https://docs.google.com/document/u/0/?hl=es&ftv=1
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- Se conforman equipos y se asigna a cada uno una parte del documento

(introduccidn, problemaética, soluciones, etc.), definiendo qué debe contener
cada seccion.

- Busqueda guiada de informacion

- Cada equipo investiga su tema utilizando fuentes confiables (enciclopedias
digitales, sitios educativos) y extrae ideas clave para su redaccion.

- Redaccion colaborativa en Google Docs

- Los estudiantes escriben juntos en el documento compartido, cuidando la
coherencia, ortografia y presentacion del contenido asignado.

- Socializacion y retroalimentacion.

1.16 Figura 12

Plantilla de google docs, para redactar un documento.

C % docsgooglecom/document/d/14QzyKTWTUTGbXRELbhiGNO2 1 zFuyFzXga7BbPVIIUD/edit?tab=t0 Q@ w = @ Rencapiaa

Informe & B & FOI = s @ Compartr ~ 4

Archivo Editar Ver Insertar Formato Herramientas Extensiones Ayuda
Q & ¢ & A § 100% v Textonor.. ~ | Tmes =~ |—[12]+ B I U

= 3 ; I P
th, e, 02,080,049, 06,.7,,,8,,,0,,000,, 8, 82,88 B0, B et

tl'u nombre

Nombre del profesor

Nombre de la materia

4 de septiembre de 20XX

Titulo de tu informe

Fuente: tomada desde la plataforma de googles docs
https://docs.google.com/document/d/14QzyKTV7UfGbxRELbhirjnO21zFuyFzXqa7
BbPV9JUO/edit?tab=t.0



https://docs.google.com/document/d/14QzyKTV7UfGbxRELbhirjnO21zFuyFzXqa7BbPV9JU0/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/14QzyKTV7UfGbxRELbhirjnO21zFuyFzXqa7BbPV9JU0/edit?tab=t.0
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Actividad 3 Presentacion de una mini biografia de un personaje de interés (Canva

Docs)

Objetivo de la Actividad: Adquirir habilidades basicas en el uso de Canva Docs,
permitiendo crear un documento digital con un disefio a tractivo, incorporando textos,
imagenes y elementos graficos sobre un tema especifico fomentando asi su creatividad y
competencias digitales.

Desarrollo:

e Introduccion al uso de la herramienta Canva Docs
Guia a seguir

- Ingresar a Canva y buscar la opcion “Docs”

- Los estudiantes acceden a su cuenta de Canva y seleccionan la herramienta
Canva Docs desde el menu principal.

- Elegir una plantilla atractiva

- Escogen un disefio sencillo y visualmente agradable que les permita organizar
su informacion personal de forma clara.

- Escribir datos personales basicos

- Completan secciones como nombre, edad, curso, gustos, habilidades y metas,
redactando en primera persona.

- Agregar imagenes y elementos visuales

- Insertan fotos, iconos o dibujos que representen su personalidad, pasatiempos o
suefios, para hacer el documento mas creativo.

- Revisar, guardar y compartir su presentacion

- Verifican que todo esté correcto, ajustan el formato y comparten su trabajo con

el docente mediante enlace o descarga en PDF.
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1.17 Figura 13

Pégina de inicio de Canva Docs, con plantillas disponibles

Sac: arsonalizar con tan solo

aca ventaja y ahorra tiempa con plantillas. n solo unos slics.

LPUESTO DEL B e I ..
Invoice - ® emierones |nyoice 8 sALES INVOICE

@I @URITIIEII @ UUITEIES @I

o
FcCurricutumMap ‘5 S e Bl e
o o Price list 73

Fuente: Captura tomada desde la plataforma Canva Docs.

https://www.canva.com/es mx/docs/

I.  Actividades para Crear Presentaciones (2 con Canvay 1 con Genially)

Actividad 4 Practica Individual (Plantillas de Canva Presentacion)

Objetivo de la Actividad: Ampliar conocimientos de comunicacion visual y digital al
incentivar que cada uno de los estudiantes realice una presentacion en para compartir e

intercambiar informacién personal entre compafieros de clase.

Desarrollo:
e Introduccién al uso de la herramienta Canva
Guia a seguir

- Entra a www.canva.com y accede con tu correo.

- Escribe "Presentacion” en el buscador y elige una plantilla que te guste.
- Crea una presentacion de 5 diapositivas con esta estructura:

- Diapositiva 1: Tu nombre y un titulo (ej. “Conociéndome™).

- Diapositiva 2: Quién eres (edad, curso, algo que te gusta).

- Diapositiva 3: Tu lugar o comida favorita (con imagen).

- Diapositiva 4: Una meta personal.

- Diapositiva 5: Un mensaje positivo.


https://www.canva.com/es_mx/docs/
https://www.canva.com/
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- Agrega imagenes, iconos y colores que te representen.

- Revisa tu presentacion (que no tenga errores).
- Comparte el enlace con tu docente.
1.18 Figura 14

Pagina de inicio de Canva, con plantillas disponibles.

Canva o . M. Encuentro "R i

REALIDAD 'ﬁ!

Fuente: tomada desde la plataforma Canva

https://www.canva.com/

Actividad 5. Elaboracion Personal (Elaboraciones de Canva de Infografia)
Objetivo de la actividad: Potenciar la creatividad de los alumnos a través de la
creacion de infografias interactivas que incluyan enlaces de video y animaciones para

transmitir de manera eficaz un tema significativo de aprendizaje en el aula.

Desarrollo:
e Introduccién al uso de la herramienta Canva
Guia a seguir

- Seleccionar un tema claro y relevante

- Elige un contenido especifico que quieras comunicar de forma visual,
asegurandote de que sea comprensible y adecuado para tu pablico.

- Buscar y organizar la informacion esencial

- Investiga el tema y selecciona los datos mas importantes, resumiéndolos en
frases cortas o palabras clave.

- Elegir una plantilla adecuada en Canva


https://www.canva.com/
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- Explora los disefios disponibles en Canva y escoge uno que se ajuste al estilo y

objetivo de tu infografia.
- Disefiar usando texto e imagenes llamativas
- Afade titulos, iconos, colores y graficos que ayuden a explicar tu mensaje de
forma visualmente atractiva.
- Revisar y ajustar el disefio final
- Verifica que la informacion sea clara, corrige errores y asegurate de que todo
esté ordenado antes de guardar o compartir.
1.19 Figura 15
Planillas disefiadas, para elaborar una infografia.

O % cammcmifiemplatestauey<planties s parss g B @ Fekepe s

Canva Categorts v | Estio.

Fuente: tomada desde la plataforma Canva

https://www.canva.com/s/templates?query=plantillas+para+infografias

Actividad 6 Trabajo en equipos Presentacion para una exposicion virtual (Plantillas de

Canva Presentacion)

Objetivo de la Actividad: Crear independencia en los estudiantes al estructurar y crear

contenidos explicitos como exposiciones orales virtuales utilizando las funcionalidades de

canva con la integracion de textos imagenes videos, elementos interactivos que simulen un

entorno de aprendizaje digital dinamico y efectivo.

Desarrollo:
e Introduccion al uso de la herramienta Canva
Guia a seguir

- Formar equipos (3 o 4 estudiantes por grupo).


https://www.canva.com/s/templates?query=plantillas+para+infografias
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- Elegir un tema asignado o propuesto por el docente.

- Entrar a www.canva.com y busquen una plantilla de presentacion.
- Asignar partes del contenido a cada integrante.
- Crear la presentacion grupal con estas partes:
- Portada con titulo y nombres del equipo.
- Introduccion clara al tema.
- Desarrollo con ideas principales (texto breve).
- Imagenes, iconos y/o gréficos que apoyen la informacion.
- Video corto (insertado desde YouTube o cargado desde el equipo).
- Diapositiva final con conclusiones o reflexion.
- Revisen ortografia, orden y disefio general.
- Compartan el enlace con el docente.
1.20 Figura 16
Plantillas disefiadas, para la elaboracion de presentaciones en Canva.

Canva ) ¥ * —F

| e——— : * & ClasedelInglés

Proyecto Final

Propuesta de

TU TITULO -
oul | PROYECTO

Fuente: tomada desde la plataforma Canva

https://www.canva.com/s/templates?query=plantillas+para+presentacion

Actividad 7 Creacion de un Juego interactivo en Genially

Objetivo de la Actividad: Fomentar un ambiente entretenido con el uso de la
gamificacion en genially, para mejorar la retencion de conocimientos de los estudiantes a traves
de la elaboracion de un juego sencillo que capte la atencion visual e interactiva.

Desarrollo:

e Introduccion al uso de la herramienta Genially


https://www.canva.com/
https://www.canva.com/s/templates?query=plantillas+para+presentacion

UNIVERSITARIO
ézu RUMINAHUI

Guia a seguir

- Crear una cuenta en Genially
Entra a www.genial.com y registrate con tu correo electrénico.
- Seleccionar la opcion “Gamificacion”
Una vez dentro, busca la seccion de “Gamificacion” en el menu principal.
- Elegir una plantilla de juego
Escoge un disefio facil de editar como:
Preguntas y respuestas, Ruleta, Escape room o Trivia.
- Definir el tema del juego
Elige un tema educativo (por ejemplo: tecnologia, medio ambiente, redes
sociales, etc.).
- Escribir preguntas y respuestas
Agrega minimo 3 preguntas con opciones y una respuesta correcta por cada una.
- Insertar imagenes e iconos llamativos
Usa recursos visuales para hacer el juego mas atractivo.
- Personalizar colores, fondos y tipografia
Asegurate de que el disefio sea dindmico y facil de entender.
- Probar el juego
Haz clic en “Presentar” para comprobar que todo funcione bien.
- Guardar y compartir
Copia el enlace del juego finalizado y envialo al docente.
1.21 Figura 17

Plantillas disefiadas, para la elaboracion de presentaciones en Canva

Juegos y retos

Escapeybreakouts  Clisice
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http://www.genial./
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Fuente: tomada desde la plataforma Genially
https://app.genially.com/teams/6693e4bd19569100142e71f1/spaces/6693e4bd195691

00142e720d/templates/games-and-challenges?subcategory=games-and-challenges-escape-

breakouts

Il.  Actividades para Almacenamiento de datos (2 con Google Drive y 2 con Google sites)
Actividad 8 y 9 Creacion de un Portafolio Digital Parte 1y 2 en Google sites

Objetivo de la Actividad: Incentivar a los estudiantes a archivar informacion relevante
de sus tareas escolares trimestrales utilizando esta plataforma digital.
Desarrollo:
e Introduccién al uso de la herramienta Google sites.
Guia a seguir 1
- Entrar a sites.google.com con tu cuenta de Gmail.

- Hacer clic en “+ Crear” para abrir un sitio nuevo.
- Escribir un titulo para tu portafolio
Ejemplo: Mi portafolio escolar virtual.
- Personalizar la portada
- Cambia la imagen de fondo y el texto para que se vea presentable.
- Crear secciones principales del portafolio:
- Inicio
- Quién soy
- Asignaturas
- Trabajos destacados

- Guardar el progreso automaticamente (Google Sites lo hace solo).


https://app.genially.com/teams/6693e4bd19569100142e71f1/spaces/6693e4bd19569100142e720d/templates/games-and-challenges?subcategory=games-and-challenges-escape-breakouts
https://app.genially.com/teams/6693e4bd19569100142e71f1/spaces/6693e4bd19569100142e720d/templates/games-and-challenges?subcategory=games-and-challenges-escape-breakouts
https://app.genially.com/teams/6693e4bd19569100142e71f1/spaces/6693e4bd19569100142e720d/templates/games-and-challenges?subcategory=games-and-challenges-escape-breakouts
https://sites.google.com/
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2.1 Figura 18

Pagina de inicio de Google Drive
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Fuente: tomada desde la plataforma de google drive

https://drive.google.com/drive/my-drive

Guia a seguir 2

- Entrar a tu sitio creado anteriormente.

- Editar cada seccion con contenido real:

- Agrega un texto corto en “Quién soy” (edad, curso, gustos).

- En *“Asignaturas”, crea subpaginas con el nombre de cada materia.

- En “Trabajos destacados”, sube imagenes, enlaces o documentos de tareas
realizadas (pueden estar en Drive).

- Insertar elementos multimedia:

- Usa la opcion “Insertar” para agregar videos, documentos, imagenes o enlaces.

- Personalizar colores, tipo de letra y disefio.

- Revisar que todo esté ordenado y claro.

- Hacer clic en “Publicar” y copiar el enlace para compartirlo con el docente.

2.2 Figura 19

Pagina de inicio de Google Sites

¥ (R
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https://drive.google.com/drive/my-drive
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Fuente: tomado desde la plataforma de google sites.

https://sites.qgoogle.com/

Actividad 10 Practica Individual de Organizacion de Archivos en la nube y
creacion de links de tareas (Google Drive)
Objetivo de la Actividad: Aprender a organizar informacién de tareas realizadas de
las diferentes asignaturas para almacenar y compartir su informacion por medio vinculo / links
Desarrollo:
e Introduccion al uso de la herramienta Google Drive.

Guia a seguir
- Ingresar a drive.google.com con tu cuenta de Gmail.
- Crear una nueva carpeta
- Haz clic en “+ Nuevo” > “Carpeta”, y nombrala: Tareas escolares.
- Dentro de esa carpeta, crear subcarpetas
- Una por cada materia que estan actualmente recibiendo en su institucion (por
ejemplo: Matematicas, Lengua, Ciencias...).
- Subir archivos de tareas
- En cada subcarpeta, sube tus trabajos en PDF, imagenes o documentos.
- Hacer clic derecho en un archivo y seleccionar “Obtener vinculo”
- Cambia el permiso a “Cualquiera con el enlace” y copia el link.
- Pegar el link en tu portafolio digital o enviarlo al docente.
2.3 Figura 20

Pagina inicio para subir documentos y obtener el enlace en Google Drive

Compartir "Classroom”

‘Agregar personas, grupas y eventos de calendario

Personas que tienen acceso

Calero Haro Germania (you)
germariacaiero120198gMal.

Acceso general

Cualquier usuario que tenga el vinculo. =

8 e imatodataret gom tange sl i puce
verlo

g \
(e Copiar vinculo |
\ J



https://sites.google.com/
https://drive.google.com/
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Fuente: tomada desde la plataforma de google drive.

https://drive.google.com/drive/my-drive

2.4 Desarrollo

Capturas de pantalla

Link de la actividad

https://drive.google.com/file/d/10lYgHpZ8DZ8126CCi9iTdo4IK7Q DgiN/view?usp

=sharing
https://drive.google.com/file/d/1GmVeeY7PmGUOYVYGgue3 O ORCO008XFU/vie

w?usp=sharing

2.5 Ejecucién de la propuesta

La presente propuesta consiste en detallar las actividades practicas
El taller de capacitacion virtual se desarrollo con la metodologia ABP (aprendizaje basado
en proyectos) en donde los protagonistas fueron los estudiantes al realizar trabajos grupales,
siguiendo un modelo guia dado por el docente que da la pauta para que los estudiantes

puedan construir el conocimiento en donde se utilizaron las diferentes herramientas


https://drive.google.com/drive/my-drive
https://drive.google.com/file/d/1oIYgHpZ8DZ8126CCi9iTdo4lK7Q_DgiN/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1oIYgHpZ8DZ8126CCi9iTdo4lK7Q_DgiN/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1GmVeeY7PmGU0YVYGgue3_Q_ORC008XFU/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1GmVeeY7PmGU0YVYGgue3_Q_ORC008XFU/view?usp=sharing
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planteadas en nuestra propuesta como Google Docs, Canva, Canva Docs, Google sites. La

practica realizada con los grupos es lo que llevd a consolidar sus ideas y plasmar

directamente el conocimiento con las actividades realizadas en el taller.

Las estrategias metodoldgicas que se aplicaron en esta propuesta fueron la siguiente

continuacion damos un breve detalle de lo realizado:

Guia asistida paso a paso (instrucciones para la realizacion de las practicas en clase)
Practica en clase guiada con ejemplos (ejemplos con cada una de las plataformas y
dado por el docente)

Trabajos grupales (en donde los protagonistas fueron los estudiantes que pudieron
apoyarse y compartir sus conocimientos para llegar al resultado)

Tutoriales sobre la tematica (informacion recopilada de videos sobre la practica en
clase)

Retroalimentacion (aplicacion practica de Quizzis a finalizar cada trabajo practica)
Todas estas actividades y puntos anteriormente realizados, permitieron optimizar el
aprendizaje en los estudiantes ya que es necesario que fortalezcan sus competencias
digitales porque necesitan conocerlas para poder realizar sus actividades de
escolaridad con la efectividad y proactividad que ellos requieren para los entornos
virtuales de aprendizaje.

Como consecuencia permitio que todos los participantes aprendieran de forma
mas clara al practicar a su ritmo de aprendizaje, fomentando el trabajo colaborativo
y participativo, la confianza, y su capacidad para utilizar las herramientas
tecnoldgicas basicas que se plante6d en nuestro taller virtual de aprendizaje a los
estudiantes del tercero de bachillerato BGU. Del Colegio de educacion virtual

intensivo Rafael Galeth.
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Lo anteriormente expuesto nos da como resultado mejorar la calidad y

efectividad en el uso de las herramientas digitales para que los trabajos sean
realizados de manera efectiva practica e interactiva, asi como también que los
estudiantes sean los que construyen su propio conocimiento a través de la préctica
impulsando el desarrollo del pensamiento critico con las practicas reales de
aprendizaje por medio de la virtualidad.

Resultados obtenidos con la implementacion de la propuesta.

La realizacion del taller sobre herramientas digitales, trabajado desde la metodologia

ABP (Aprendizaje Basado en Proyectos), dejé huellas importantes en el crecimiento personal
y profesional de los estudiantes.
Antes del taller, muchos estudiantes compartieron que apenas conocian las herramientas
propuestas como Canva, Genially, Educaplay y Google Forms. Algunos las habian escuchado,
pero nunca las habian utilizado. Se notaba cierta inseguridad al intentar crear recursos
interactivos, y varios expresaban que no se sentian listos para aplicarlas en sus clases. También
se percibia un poco de miedo al cambio, a la tecnologia, por la falta de préactica y confianza.
Este temor, en muchos casos, hacia que no se animaran a probar cosas nuevas.

Después del taller, el panorama fue totalmente diferente. Los estudiantes se sintieron
mas seguros, motivados y con ganas de seguir explorando. La gran mayoria evidencio haber
comprendido mejor el funcionamiento de estas herramientas y, de hecho, haber empezado a
utilizarlas en sus clases. El caracter practico, la guia paso a paso y la oportunidad de crear sus

propios proyectos les permitieron perder el miedo y darse cuenta de que si podian hacerlo.

Con el fin de conocer la percepcion y experiencia de los estudiantes en la formacion a partir
del taller virtual sobre herramientas digitales, se aplicd una evaluacion final. A través de este
cuestionario final, se recopild6 no solo sus opiniones sobre cada una de las actividades

realizadas, sino la evidencia de como hizo la diferencia en sus aprendizajes. A través de la
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comparacion de sus respuestas, se puede concluir que su nivel de conocimiento y capacidad

practica antes y después del taller les permitié no solo comprender mejor el contenido sino

también tener una mayor participacion activa y habilidades practicas.

El analisis de los resultados, acompafiado por los graficos y las interpretaciones descriptivas,
permite obtener una vision clara y precisa de la situacion. Esta combinacion ofrece una lectura
concreta que resalta tanto los avances alcanzados como aquellos aspectos que aun requieren

atencion y mejora.

2.6 Procesamiento de Datos

Para organizar y analizar las respuestas de la encuesta final sobre el taller virtual de
herramientas digitales, se utiliz6 Google Forms. Esta plataforma facilité tanto el disefio como
la aplicacion del cuestionario, presentandolo de una manera visualmente clara y accesible para

los estudiantes.

Gracias a esta herramienta, fue posible recopilar informacion valiosa sobre como
vivieron la experiencia de capacitacion, y posteriormente interpretar los resultados de forma

sencilla a través de graficos que ayudaron a visualizar sus opiniones y aprendizajes.

2.1 Figura 1 ¢Qué tan facil fue para ti crear y editar el documento Google docs

durante el taller virtual?

1. ¢Qué tan facil fue para ti crear y editar un documento en Google Docs
durante el taller virtual?

30 respuestas

@ Muy dificil

@ Dificil
Facil

@ Nuy facil

B
4

Fuente: Google Forms
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Nota: Elaborado por las autoras/ Germania Calero y Dorys Bedoya

Andlisis

Los resultados presentados en la encuesta lograron revelar que para la mayoria de los
estudiantes fue una experiencia positiva crear y editar un documento en Google Docs durante
el taller virtual. Cabe destacar que el 76.7% de los encuestados calific esta tarea como facil o
muy facil. Este indicador es muy esperado, ya que demuestra que los estudiantes estuvieron
bien adaptados a esta tarea y comprendieron bien la funcion y el propdsito de la herramienta.
Sin embargo, el 23.3% de los estudiantes mencionaron la dificultad de esta tarea asignada. Por
lo tanto, es necesario fortalecer el apoyo y los recursos adicionales para garantizar que incluso

los estudiantes menos habilidosos puedan adquirir estas competencias digitales.

Interpretacion

La mayoria de los estudiantes encontrd facil la creacion y edicion de documentos en
Google Docs, lo que indica una buena adaptacion y comprensién del uso de esta herramienta
durante el taller. Sin embargo, una parte significativa experimento dificultades, lo que subraya
la necesidad de ofrecer mayor apoyo y recursos para asegurar que todos puedan desarrollar

estas competencias digitales de manera efectiva.

2.2 Figura 2 ;Cémo calificarias tu participacion en la creacion del documento

colaborativo en Google Docs?

2. ¢Como calificarias tu participacién en la creacién del documento |Q <
colaborativo en Google Docs?

30 respuestas

@ No participe

@ Participé paco
Participé regularmente

@ Participé activamente

— Ji

i
No participé
1 (3.3%)

Fuente: Google Forms
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Nota: Elaborado por las autoras/ Germania Calero y Dorys Bedoya

Anélisis

Los resultados reflejan que la mitad de los estudiantes se involucrd activamente en la
elaboracion del documento colaborativo utilizando Google Docs. Un 33.3% participé de
manera moderada, mientras que el 13.3% tuvo una participacion baja y solo un 3.3% no se
sumo a la actividad. Estos datos sugieren que, en general, la mayoria mostré un compromiso
significativo con la propuesta, aunque ain hay un pequefio grupo que necesita mas
acompafiamiento o motivacion para integrarse por completo al trabajo en equipo.

Interpretacion

La mayoria de los estudiantes mostr6 un nivel de compromiso notable al participar en
la elaboracion del documento colaborativo, lo que evidencia una actitud positiva hacia el
trabajo en equipo. Sin embargo, se identificd un pequefio grupo que aln requiere mayor
motivacion para involucrarse plenamente en este tipo de actividades. Esto resalta la necesidad
de implementar estrategias que promuevan una participacién mas equitativa e integradora

dentro del grupo.

2.3 Figura 3. ¢Lograste elaborar tu mini biografia en “Canva Docs” con texto e

imagenes?

3. ¢Qué tan bien lograste disefiar tu mini biografia en Canva Docs con texto e

45
4

imagenes?
30 respuestas

@ No lo logré

@ Parcialmente
Casi completo

@ Completaments

l

Fuente: Google Forms

Nota: Elaborado por las autoras/ Germania Calero y Dorys Bedoya
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Anélisis

Las respuestas a esta pregunta reflejan un avance significativo: casi la mitad de los estudiantes
(46.7%) completd con éxito el disefio de sus biografias en Canva Docs, mientras que un 40%
lo hizo casi en su totalidad. Esto muestra que la mayoria ha desarrollado habilidades digitales
importantes, especialmente en combinar texto e imagenes, una capacidad fundamental en la
comunicacion moderna. Aunque un pequefio porcentaje logré hacerlo solo de forma parcial
(10%) o no logré completarlo (3.3%), estos resultados abren la oportunidad para brindar apoyo

mas personalizado a quienes aln estan fortaleciendo estas destrezas.

Interpretacion

Una buena parte de los estudiantes consigui disefiar sus biografias en Canva Docs casi
o completamente, lo que refleja un progreso importante en sus habilidades digitales. Aunque
algunos tuvieron dificultades o avanzaron solo parcialmente, esto nos muestra la necesidad de
brindarles un apoyo mas personalizado para que todos puedan mejorar y usar estas

herramientas digitales con confianza y eficacia.

2.4 Figura 4. ;Lograste desarrollar y presentar tu trabajo personal en Canva
durante la clase virtual?

|E| Cop

4. (Lograste desarrollar y presentar tu trabajo personal en Canva durante la
clase virtual?

30 respuestas

@ No lo presenté
@ Lo presenté con fallas

Lo presenté parcialmente
@ Lo presenté completo y bien

Lo presenté con fallas
2 (B.7%)

Fuente: Google Forms

Nota: Elaborado por las autoras/ Germania Calero y Dorys Bedoya



UNIVERSITARIO
ézu RUMINAHUI

Andlisis

Los resultados de esta pregunta muestran un alto nivel de éxito en la presentacion de
trabajos personales en Canva durante la clase virtual. Méas de dos tercios de los estudiantes, un
66.7%, lograron entregar su trabajo completo y bien elaborado. Por otro lado, un 26.7%
presento su trabajo de forma parcial, lo que indica que, aunque hubo algunos detalles por
mejorar, el esfuerzo general fue bastante positivo. Solo un 6.7% lo presentd con fallas, y en

esta ocasion, no hubo nadie que indicara no haberlo presentado en absoluto.

Interpretacion

La mayoria de los estudiantes logré presentar sus trabajos en Canva de forma completa
y bien elaborada, lo que refleja un avance positivo en la aplicacion préctica de lo aprendido.
Aunque algunos entregaron trabajos parciales o con fallas, el hecho de que todos hayan
participado de alguna manera muestra un buen nivel de compromiso, y sugiere que con un

acompafiamiento adecuado, todos pueden alcanzar un mejor desempefio.

2.5 Figura 5. ;Qué tanto lograste insertar elementos multimedia (videos, enlaces,

animaciones) en tu infografia de Canva?

5. ;Qué tanto lograste insertar elementos multimedia (videos, enlaces,
animaciones) en tu infografia de Canva?

30 respuestas

@ Ninguno
@ Algunocs

La mayoria
@ Todos

4

Nota: Elaborado por las autoras/ Germania Calero y Dorys Bedoya

Fuente: Google Forms
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Anélisis

El resultado obtenido de esta pregunta muestra un desempefio notable en la
incorporacion de elementos multimedia en las infografias de Canva. La mitad de los
participantes (50%) logr6 insertar "Todos" los elementos multimedia (videos, enlaces,
animaciones), lo cual es un indicador muy positivo de un manejo avanzado de la herramienta.
Adicionalmente, un 36.7% insertd "La mayoria" de estos elementos, lo que refuerza la idea de
una buena comprension y aplicacion de las funciones interactivas. Solo un 13.3% inserto
"Algunos", y, de forma muy alentadora, nadie reporté no haber insertado "Ninguno".

Interpretacion

Se pudo notar un avance importante en la elaboracion de trabajos en Canva, ya que la
mayoria de los estudiantes entregd sus tareas completas y bien organizadas. Aunque algunos
enfrentaron pequefios retos, lo valioso es que todos participaron, mostrando interés y
compromiso. Esto evidencia que, con el apoyo adecuado y constante, sus habilidades digitales
pueden seguir mejorando.

2.6 Figura 6. ¢ Qué tanto aprendiste a organizar y compartir archivos por Google

Drive durante el taller virtual?

6. ¢Qué tanto aprendiste a organizar y compartir archivos por Google Drive
durante el taller virtual?

30 respuestas

@ Nada

@ Poco
Algo

@ Mucho

S [

)

Poco
1(3.3%)

Fuente: Google Forms
Nota: Elaborado por las autoras/ Germania Calero y Dorys Bedoya

Analisis
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Al revisar el grafico sobre el aprendizaje de Google Drive en el taller virtual, se observa

un resultado muy positivo: el 63.3% de los participantes asegurd haber aprendido mucho,
mientras que un 33.3% manifestd haber aprendido algo. Esto indica que la mayoria logro
adquirir conocimientos importantes. Apenas un 3.3% menciond haber aprendido poco, y nadie
dijo no haber aprendido nada, lo que resalta la efectividad del taller para ensefiar cémo

organizar y compartir archivos en Google Drive.

Interpretacion

La mayoria de los estudiantes expresé que aprendié mucho sobre cémo usar Google
Drive, lo que demuestra que el taller realmente ayudd a mejorar sus habilidades para organizar
y trabajar en equipo. Aunque un pequefio grupo dijo haber aprendido poco, en general se nota

un progreso importante que confirma lo valioso que son este tipo de espacios de aprendizaje.

2.7 Figura 7. ¢Pudiste crear un juego interactivo funcional en Genially durante el

taller virtual?

7.iPudiste crear un juego interactivo funcional en Genially durante el taller
virtual?

30 respuestas

Fuente: Google Forms
Nota: Elaborado por las autoras/ Germania Calero y Dorys Bedoya
Anélisis
Los resultados muestran que la mayoria de los estudiantes (63.3%) logrd crear con éxito un

juego interactivo en Genially, cumpliendo con el objetivo préactico del taller. Esto indica que
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pudieron aplicar bien las habilidades que adquirieron durante la capacitacion. Sin embargo, un

36.7% no logrd terminar la actividad, posiblemente por dificultades técnicas, falta de

experiencia con la herramienta o porque no recibieron suficiente apoyo personalizado.

Interpretacion

Una buena cantidad de estudiantes pudo crear su juego interactivo en Genially,
demostrando que pusieron en practica lo aprendido durante el taller. Sin embargo, hubo algunos
que no lograron completarlo, lo que indica que todavia es necesario brindarles méas apoyo y
acompariamiento para que todos puedan manejar bien esta herramienta y alcanzar las metas
propuestas.

2.8 Figura 8. { Cuanto crees que mejoraron tus habilidades digitales después del

taller virtual?

8. ;Qué tanto crees que mejoraron tus habilidades digitales después del
taller virtual?

30 respuestas

@ Nada

@ Poco
Regular

@ Mucho

‘

Poco
2 (6.7%)

Fuente: Google Forms
Nota: Elaborado por las autoras/ Germania Calero y Dorys Bedoya
Anélisis
Los resultados muestran que la mayoria de los estudiantes tuvo una experiencia muy
positiva con el taller. Un 63.3% asegura que mejoré mucho sus habilidades digitales, mientras
que un 30% percibe un avance moderado, sumando asi un 93.3% que siente que progresé
notablemente en el manejo de estas herramientas. Solo un pequefio grupo, el 6.7%, cree que su

mejora fue minima, y nadie dijo no haber mejorado en absoluto. Esto demuestra que la forma
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en que se llevd a cabo el taller realmente impactd, ayudando a los estudiantes a ganar confianza,

participar mas y ser mas autdnomos con la tecnologia.

Interpretacion

La mayoria de los estudiantes not6 un avance significativo en sus habilidades digitales
después del taller, lo que indica que el enfoque aplicado realmente funcion6. Este progreso no
solo amplié sus conocimientos, sino que también les dio mas seguridad y autonomia al manejar
las herramientas tecnoldgicas, aspectos fundamentales para su crecimiento académico.

2.9 Figura 9. (Qué tan satisfecho estds con los recursos y guias proporcionadas

durante el taller virtual?

9. iQué tan satisfecho estas con los recursos y guias proporcionadas
durante el taller virtual?

@ Nada satisfecho

@ Poco satisfecho
Satisfecho

@ Nuy satisfecho

30 respuestas

Fuente: Google Forms
Nota: Elaborado por las autoras/ Germania Calero y Dorys Bedoya

Andlisis

Los resultados sobre cémo los estudiantes valoraron los recursos y guias del taller
virtual muestran en general una opinién bastante favorable, aunque con algunos detalles que
merecen atencion. Un 43.3% de los estudiantes se mostrd “Muy satisfecho”, lo que indica que
casi la mitad del grupo valoré altamente la calidad y utilidad del material proporcionado. A
esto se suma un 40% que expreso estar “Satisfecho”, reflejando una aceptacion general, pero
que también sugiere espacio para mejoras. Un 16.7% manifesto estar “Poco satisfecho”, lo cual
pone en evidencia la necesidad de revisar ciertos aspectos como la claridad, accesibilidad o

nivel de detalle de los recursos. Aunque ningun estudiante se declard “Nada satisfecho”, los
q g
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resultados invitan a optimizar el acompafiamiento pedagogico, ajustando los materiales a las

necesidades y niveles de comprension de todos los estudiantes, con el fin de elevar los niveles

de satisfaccion hacia estandares mas altos.

Interpretacion

La mayoria de los estudiantes se sinti¢ satisfecha con los recursos y guias del taller, lo
que indica una buena valoracion general del material utilizado. No obstante, algunas opiniones
reflejan que adn hay aspectos por mejorar, como la claridad o el nivel de detalle. Esto pone en
evidencia lo importante que es seguir adaptando los contenidos para que se ajusten mejor a las
necesidades y al nivel de comprension de cada persona.

2.10 Figura 10. ;Cémo calificarias tus conocimientos en herramientas digitales

después de finalizar el taller?

10. ¢Como calificarias tus conocimientos en herramientas digitales
DESPUES de finalizar el taller?

@ 1. Muy bajos
@ 2. Bajos

2. Regulares.
@ 4 Buenos
@ 5. Muy buenos

Escaladel 1 al 5

30 respuestas

‘

Fuente: Google Forms

Nota: Elaborado por las autoras/ Germania Calero y Dorys Bedoya

Anélisis

Los resultados reflejan como los participantes valoraron sus conocimientos en
herramientas digitales al terminar el taller, usando una escala del 1 al 5. La mayoria tuvo
opiniones bastante positivas: un 50% califico sus habilidades con un “5. Muy buenos” y un
30% les dio un “4” Buenos”. Ademas, un 16.7% se ubic6 en la categoria “3. Regulares”. Sin
embargo, un pequefio 3.3% indicé tener conocimientos “2. Bajos”, lo que sefiala que una

minoria aln percibe limitaciones en su dominio digital. Ningun participante se califico en la
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categoria mas baja, “1. Muy bajos”. En general, estos resultados muestran que el taller ayudo

mucho a la mayoria a mejorar sus habilidades digitales, aunque también queda claro que
algunos todavia necesitan un poco més de apoyo.

Interpretacion

Al terminar el taller, la mayoria de los estudiantes se valoré con un buen nivel de
competencia digital, lo que demuestra que aprendieron bastante. Sin embargo, algunos todavia
sienten que tienen &reas por mejorar, lo que ayuda a detectar quiénes necesitan un poco mas de

apoyo para seguir avanzando en sus habilidades tecnoldgicas.

CONCLUSIONES

Al inicio, se pudo notar que los estudiantes contaban con conocimientos basicos sobre
el uso de herramientas digitales, pero también mostraban cierta inseguridad y resistencia al
enfrentarse a la tecnologia. Este diagndéstico inicial fue clave para entender las necesidades

reales del grupo y asi disefiar una intervencion educativa que realmente les ayudara.

Por eso se prepar6 un taller centrado en el manejo de herramientas digitales basicas,
como la creacién de documentos, presentaciones y almacenamiento en la nube, lo que facilitd
un aprendizaje mas significativo y gradual. Gracias a la metodologia de Aprendizaje Basado
en Proyectos (ABP), los estudiantes se comprometieron de manera activa, lograron superar sus
miedos iniciales y adquirieron habilidades practicas que pudieron aplicar en situaciones

concretas.

Al terminar, la revision del portafolio digital evidencido un avance claro en las
competencias tecnologicas, junto con una mejora notable en la actitud hacia la tecnologia. Esto
demuestra que, ademas de aprender aspectos técnicos, los estudiantes ganaron mas autonomia,

creatividad y confianza para desenvolverse con seguridad en entornos digitales.



UNIVERSITARIO
fﬁu RUMINAHUI

RECOMENDACIONES

A partir de los resultados obtenidos, se sugiere continuar fortaleciendo el desarrollo de
habilidades digitales mediante nuevas sesiones practicas, donde los estudiantes puedan seguir
explorando y aplicando herramientas tecnoldgicas en contextos reales. Seria valioso incorporar
estas herramientas de forma transversal en otras asignaturas, para que su uso no se limite a un
solo espacio formativo y se vuelva parte del dia a dia académico. Ademas, se sugiere ofrecer
espacios de acompafiamiento continuo, en los que estudiantes puedan resolver dudas, recibir
retroalimentacion personalizada y mantener la motivacion por aprender con tecnologia. Esta
accion permitira no solo consolidar los avances logrados, sino también promover una cultura

digital mas segura, creativa y colaborativa dentro del entorno educativo.
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ANEXOS
Link de encuestas:
Encuesta Inicial

https://docs.google.com/forms/d/e/1IFAIpQLScGgcATvzb8pSAdTRtEYzN jg7dvi9cOJ

XMDytwPgki35u2Dfw/viewform?usp=header

Encuesta final:

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfUST3FchGL3gYHGMsIIW 2DDe-

0U8Ka6s8HdiyUP6IlwRhnGw/viewform?usp=header

Capturas de ejecucion de taller



https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScGqcATvzb8pSdTRtEyzN_jg7dvj9cOJXMDytwPgki35u2Dfw/viewform?usp=header
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScGqcATvzb8pSdTRtEyzN_jg7dvj9cOJXMDytwPgki35u2Dfw/viewform?usp=header
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfU8T3FcbGL3qYHGMsIIW_2DDe-0U8Ka6s8HdiyUP6lwRhnGw/viewform?usp=header
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfU8T3FcbGL3qYHGMsIIW_2DDe-0U8Ka6s8HdiyUP6lwRhnGw/viewform?usp=header

UNIVERSITARIO
tézu RUMINAHUI

.
Lo

Germania Calero

Participantes (7)

g dorisbedoya1980@hotm...

DESARROLLO

@ s

t Germania Calero

Alizon solorzano 2 oot

Alizon solorzano Neuzilay M
Elias

Holger calero

NM Neuzilay M

Sofia PL QD' Qnfia DI

Invitar
dorisbedo
¥ ya1980@
hotmail

Silenciar

Germania Calero
-

CONCLUSIONES

con entusiasmo en este taller. Esperamos
sinceramente que cada actividad haya sido de ayuda
para fortalecer sus habilidades tecnolégicas y que se
sientan mas seguros al usar herramientas digitales
en su dia a dia. Ha sido un gusto compartir este

Holger calero
espacio de aprendizaje con ustedes.

o
r

Su micréfono no esta silenciado

.
dorisbedo
¥ ya1980@

hotmail.c, ]




