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RESUMEN

La educacion en Ecuador enfrenta el desafio de formar
ciudadanos competentes para el siglo XXI en un con-
texto global y tecnoldgico. En este marco, la innovacion
educativa se presenta como una respuesta a las nece-
sidades cientificas, tecnoldgicas y socioculturales de la
sociedad. El objetivo general de esta investigacion fue
analizar las percepciones de docentes y estudiantes de
Azogues sobre la innovacion en ambientes de aprendiza-
je y su impacto en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
La metodologia empleada fue mixta, con una muestra de
estudiantes y docentes, utilizando encuestas en escala
Likert validadas y analisis por correlacion de Spearman.
Los resultados destacaron que las categorias de innova-
cion pedagogica y espacial tienen un impacto significativo
en la motivacion, creatividad y desarrollo de habilidades.
La propuesta Aprende Haciendo se presenté como un mo-
delo de capacitacion docente basado en la practica, que
busca desarrollar competencias para generar ambientes
de aprendizaje innovadores. En conclusion, la innovacion
en los ambientes de aprendizaje es necesario para mejorar
la calidad educativa y preparar a los estudiantes para los
desafios futuros, integrando elementos pedagogicos, tec-
nolégicos y espaciales de manera efectiva.

Palabras clave:

Innovacion educativa, ambientes de aprendizaje, inno-
vacion pedagogica, Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion, capacitacion docente.

ABSTRACT

Education in Ecuador faces the challenge of forming com-
petent citizens for the 21st century in a global and techno-
logical context. In this framework, educational innovation
is presented as a response to the scientific, technological,
and sociocultural needs of society. The general objective
of this research was to analyze the perceptions of teachers
and students in Azogues regarding innovation in learning
environments and its impact on the teaching-learning pro-
cess. The methodology used was mixed, with a sample of
students and teachers, using validated Likert scale surveys
and Spearman correlation analysis. The results highlighted
that the categories of pedagogical and spatial innovation
have a significant impact on motivation, creativity, and skill
development. The proposal “Learn by Doing” was presen-
ted as a practice-based teacher training model that seeks
to develop competencies to generate innovative learning
environments. In conclusion, innovation in learning envi-
ronments is necessary to improve educational quality and
prepare students for future challenges by effectively inte-
grating pedagogical, technological, and spatial elements.

Keywords:
Educational innovation, learning environments, peda-
gogical innovation, Information and Communication

Technologies, teacher training.

REVISTA METROPOLITANA DE CIENCIAS APLICADAS | Revista Cientifica Multidisciplinaria de la Universidad Metropolitana de Ecuador
E-mail: revista@umet.edu.ec
Volumen 7 | S2 | Agosto -2024

286



INTRODUCCION

La educacion contemporanea se transforma para formar
ciudadanos competentes para los desafios del siglo XXI
en un contexto global y tecnoldgico. Desde esta idea, Rios
& Ruiz (2020), indican que en teoria, existe una expecta-
tiva de que la sociedad y el sistema educativo mantienen
una relacion convergente, de manera que la evolucion
que ocurre en la primera se manifiesta en la segunda.
En este sentido, segun la Organizacion de las Naciones
Unidas para la Educacion la Ciencia y la Cultura (2016),
la innovacion educativa surge como una respuesta pe-
dagogica a las necesidades sociales de indole cientifico,
tecnolégico y socioculturales.

En un escenario de innovacion educativa, la creacion de
ambientes de aprendizaje provoca el desarrollo de ha-
bilidades transversales que de acuerdo con el Banco
interamericano de desarrollo (2019), responden al pen-
samiento computacional, pensamiento critico, la resolu-
cion de problemas, la metacognicion, la motivacion y la
creatividad. De ahi que, para Juarez (2018), el rol del do-
cente como facilitador de la innovacion educativa apunta
a generar experiencias de aprendizaje significativas para
la promociéon de las habilidades del siglo XXI. Sumado
a este enfoque, Portela Pozo & Rodriguez Stiven (2012)
para establecer adecuadamente el control de la clase
de educacion fisica y realizar el diagndstico de sus es-
tudiantes y poder tener una informacién que le permita
realizar un pronéstico de sus capacidades fisicas futuras
de un estudiante o un grupo, durante la planificacion de
una macro estructura, esta debe contar con una bateria
de pruebas que de esta informacion, luego podra reali-
zar valoraciones objetivas. En la investigacion se realizd
una recopilacion de informacion de autores de prestigio
internacional que le da un caracter cientifico metodolégi-
co a la propuesta presentada. Se valoran caracteristicas
de las pruebas, su tipologia, requisitos necesarios para
la organizacion metodolégica de los tests, asi como ca-
racteristicas metro l6gicas para que sean validos en una
investigacion cientifica. PALABRAS CLAVE: Condicion
Fisica, Evaluacion, Control, Pruebas de Eficiencia Fisica.
EmasF, Revista Digital de Educacion Fisica. Afo 3, Num.
18 (septiembre-octubre de 2012, destacan la importancia
de que los educadores adopten préacticas innovadoras
que fomenten el aprendizaje colaborativo. Igualmente,
la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo
Econémico (2020), destaca el valor de la creacion de
ambientes de aprendizaje que promuevan la equidad y
la inclusion, aspectos fundamentales para garantizar una
educacion de calidad para todos.

Por su parte, la Agenda 2030 para el Desarrollo Sostenible de la
Organizaciéon de las Naciones Unidas (2018), establece como
objetivo que los educadores desarrollen integramente la
innovacion en el proceso educativo. Sin embargo, este
objetivo se ve obstaculizado por los retos que enfren-
tan los profesores en América Latina, como lo indica la

Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion
la Ciencia y la Cultura (2016). Estos retos refieren a com-
plejidades culturales, sociales y econdmicas presentes
en cada pals de la region. Si bien existen grandes desa-
fios, como las brechas educativas, la falta de recursos y
la resistencia por dejar la formacién docente tradicional,
también hay oportunidades para innovar los ambientes
de aprendizaje. En este sentido, la region latinoamericana
se encuentra en un momento decisivo para impulsar la
innovacion educativa.

En el contexto de Ecuador, el Plan Nacional de Desarrollo
Educativo (Ecuador. Secretaria Nacional de Planificacion
y Desarrollo, 2017) en concordancia con la Ley Organica
de Educacion Intercultural (Ecuador. Presidencia del la
Republica, 2011) direccionan el sistema educativo hacia
la innovacion pedagogica para fortalecer la calidad edu-
cativa en el pais.

En los ultimos afos, el pais ha mostrado interés creciente
por promover la innovacion educativa como parte de su
agenda de desarrollo. Es asi que, en el Plan Decenal de
Educacion 2016-2025 (2016) establece como uno de sus
objetivos prioritarios, mejorar la calidad educativa a través
de la innovacion y la implementacion de las Tecnologias
de la Informacion y Comunicacion (TIC). En esta vision, el
Ministerio de Educacion del Ecuador (2023), proyecta a
que los ambientes de aprendizaje sean espacios de inte-
gracion e interaccion claves para el desarrollo cognitivo,
emocional y social.

En los ultimos anos, el pais ha mostrado interés creciente
por promover la innovacion educativa como parte de su
agenda de desarrollo. Es asi que, en el Plan Decenal de
Educacion 2016-2025 (2016) establece como uno de sus
objetivos prioritarios, mejorar la calidad educativa a través
de la innovacion y la implementacion de las Tecnologias
de la Informacion y Comunicacion (TIC). En esta vision, el
Ministerio de Educacion del Ecuador (2023), proyecta a
que los ambientes de aprendizaje sean espacios de inte-
gracion e interaccion claves para el desarrollo cognitivo,
emocional y social.

En el mismo sentido, el Ministerio de Educacion de
Ecuador (2022), impulsa iniciativas que promueven la in-
tegracion de las TIC, el uso de herramientas educativas y
recursos digitales, mientras desarrolla programas de for-
macion docente innovadores centrados en metodologias
activas. Sin embargo, a pesar del progreso en la promo-
cion de estos enfoques en Ecuador, persiste desafios sig-
nificativos. En las aulas a nivel nacional, segun Castro &
Morales (2015); Guitiérrez & Perilla (2015); y Zurita et al.
(2020)entitled “Environments of Challenge, a strategy of
learning in the classroom”. It relates the work that some
researchers have developed, with respect to the learning
environments and the strategies that favour the recogni-
tion of the subjects that act in the happening of the class-
room. Initially, elements of the problem are addressed,
related to the ways in which students acquire knowledge
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and the interpersonal relationships established with their
teachers. Subsequently, the documentary review, from
the learning environments, allowed making visible some
emerging categories, such as socio-emotional aspects
and the naming of challenges, which gave new meanings
to the proposal. Finally, gaps are found and arrival points
are established, pointing to the transformation of tea-
ching practice, in “José Ignacio de Marquez” Technical
Educational Institution in Ramiriqui (Boyacéa, Colombia,
existe la constancia de resistencia al cambio por parte de
docentes, brechas en el acceso a las TIC, falta de capaci-
tacion permanente para el personal educativo, asi como
una carencia de evaluaciones de impacto sobre las prac-
ticas innovadoras.

En Azogues, la discusion sobre la generacion de am-
bientes de aprendizaje innovadores se convierte en una
cuestion de gran relevancia. En un contexto donde los
requerimientos educativos evolucionan constantemente,
los educadores se enfrentan al desafio de adaptar su en-
foque pedagogico. Y superar la oposicion entre aspira-
cién de innovacion educativa y practicas arraigadas en
metodologias tradicionales de acuerdo con estudios de
Vasquez Bernal (2019); y Gonzalez & Yanacallo (2020).

La realidad actual de la educacion de nifios y jovenes
en el pals exige un avance en la vision y expectativa de
todos los involucrados. Entre estos asumir un nuevo rol
de gestion del aprendizaje mediante la generacion de
ambientes flexibles y adaptados para que el estudiante
encuentre las condiciones de participar en su proceso de
formacion. Ambientes que incluyan y superen las condi-
ciones fisicas, de infraestructura y recursos, que si bien
son indispensables requiere de la tarea fundamental de
la innovacion pedagogica del profesor. Actor clave como
mediador y facilitador de crear estos espacios que condi-
cionan el aprendizaje autbnomo y colaborativo.

El término innovacion se caracteriza por ser un proce-
so deliberado y planificado, de acuerdo con Morales
(2010), fundamentado en la teoria y la reflexion. Su pro-
posito es transformar practicas, con objetivos estableci-
dos que implican la vinculacion con la investigacion y la
incorporacion de tecnologias desarrolladas o adaptadas
(Machanchi Pico et al., 2020).

En el ambito educativo, este concepto comenzoé a ganar
prominencia en el siglo XX con el desarrollo de teorias
constructivistas y el avance de las tecnologias digita-
les, que abrieron nuevas posibilidades para la ensefan-
za-aprendizaje interactivo y personalizado.

Segun Imbernén (1996), en Machanchi Pico et al. (2020),
la innovaciéon educativa se entiende como una forma y un
asunto de exploracion de propuestas y contribuciones,
llevadas a cabo colectivamente, con el fin de resolver
problemas en la préactica educativa generados en con-
textos especificos. Este proceso implica cambios para
una mejor calidad educativa. Hoy en dia, la innovacion

educativa se considera esencial para preparar a los es-
tudiantes para enfrentar los desafios de un mundo en
constante cambio. Ademas, Cebrian (2007), define a la
innovacion educativa como cualquier accion planificada
destinada a generar un cambio, mejorando las préacticas
de formacion.

Partiendo de estos conceptos, dentro de las acciones de
innovacion educativa, la Organizacion de las Naciones
Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (2016),
plantea la generacion de ambientes de aprendizaje como
un proceso de innovacion educativa.

Los ambientes de aprendizaje se refieren a los espacios
donde tiene lugar el proceso de ensefanza-aprendiza-
je. En palabras de Duarte (2003) el ambiente educativo
es concebido como una construccion diaria de reflexion
permanente que asegura la diversidad y las relaciones in-
terpersonales. Es decir, remite al escenario donde existen
y se desarrollan condiciones favorables de aprendizaje.
En Castro (2019), este espacio no se limita Unicamente a
las condiciones materiales necesaria para implementar el
curriculo. Sino, engloba dinamicas educativas que com-
prenden acciones, experiencias y vivencias, asi como ac-
titudes, condiciones materiales y socioafectivas.

Estos entornos no surgen de forma natural, sino que re-
quiere intervencion del docente para integrarlos y cons-
truirlos a partir de las oportunidades que brinda el contex-
to escolar. En Camarena Gallardo & Hernandez Gonzélez
(2012), la innovacion en el ambiente de aprendizaje es un
transformacion continua, cuidadosamente disefiada, con
proposito definido y estructurada.

Las teorias contemporaneas de aprendizaje, tales como
el constructivismo y el conectivismo, resaltan la relevancia
de participacion activa del estudiante en la construccion
de su propio conocimiento, asi como la importancia de
establecer conexion y colaboracion con otros individuos
mediante recursos en red. Estas teorias desde la pers-
pectiva de Truijillo Florez (2017), describen un consenso
entre la comunidad educativa creando asi adaptaciones
en los ambientes de aprendizaje disefiados desde enfo-
ques centrados en el estudiante.

Desde la mirada de Cabrero et al. (2016), la innovacion
en los entornos de aprendizaje implica acciones planifi-
cadas hacia un cambio 0 mejora del proceso de ense-
fAanza aprendizaje. En el estudio de lIglesias Forneiro
(2008), enfatiza que el ambiente de aprendizaje se di-
sefia con dimensiones que lo configuran. La estructura
del ambiente se lo puede entender como un construc-
to de dimensiones definidas e interrelacionadas entre
si. El rol del docente en la generacion de ambientes de
aprendizaje innovadores es definir los ajustes en tres ca-
tegorias principales: innovacion pedagdégica, innovacion
tecnoldgica e innovacion espacial. Si bien los elementos
que componen estas categorias pueden existir de forma
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independiente, el ambiente de aprendizaje efectivo inte-
ractla desde el condicionamiento de las tres.

El constructivismo orienta las nuevas propuestas peda-
gogicas al enfocarse no en lo que se ensefia, sino en
como los estudiantes aprenden. Para esto acude a pro-
cesos de significatividad, que de acuerdo con Carbonell
Sebarroja (2015), es en donde los estudiantes asimilan
y relacionan nuevos conocimientos a través de informa-
cion previa y construyen experiencias multidimensiona-
les para desarrollar una comprension profunda y dura-
dera. Este enfoque permite la innovacion pedagodgica
en las estrategias didacticas y metodologias activas de
enseflanza-aprendizaje.

Las estrategias didacticas se refieren al conjunto de ac-
ciones, métodos y técnicas que usa el docente para ob-
tener un objetivo de aprendizaje (Aguinda-Alvarado et
al., 2023). En términos de innovacion, son actividades y
metodologias renovadas que estimulan el desarrollo de
capacidades y ajustan las peculiaridades educativas
logrando transformar la ensefianza aprendizaje (Barros-
Barros & Aldas-Arcos, 2021).

La realidad virtual (RV) como estrategia implica el em-
pleo de herramientas tecnolégicas que utiliza simulacio-
nes generadas por computadora para crear un entorno
tridimensional interactivo. En el ambito educativo, la RV
de acuerdo con Ponce de Ledn-Gerra & Robleda-Gomez
(2009), permite a los estudiantes explorar conceptos
complejos y escenarios inmersivos que pueden mejorar
la comprension y retencion del conocimiento. Esta tecno-
logia ofrece oportunidades para el aprendizaje practicoy
experimental.

Desde Sanchez-Pacheco (2019), la Gamificacion es una
alternativa eficaz para captar el interés de los estudiantes
y fomentar su curiosidad. Como estrategia didactica in-
volucra el uso de mecanicas, componentes y dinamicas
propias de los juegos. Ademas, presenta de forma diver-
tida los contenidos y competencias.

Inteligencia artificial (IA), segun Gocen & Aydemir (2020),
como estrategia didactica se basa en el desarrollo de mé-
todos que emplean algoritmos y sistemas para personali-
zar el proceso de ensefianza. Nguyen et al. (2023), men-
cionan que, esta estrategia incluye el uso de sistemas
de tutoria inteligente, andlisis de aprendizaje, chatbots
educativos, y aplicaciones adaptadas a las necesidades
individuales.

Aula invertida (Flipped Classroom), Vidal-Ledo et al.
(2016)la Seccion se dedico a explorar un novedoso tema,
ya que integra la instruccion directa con el aprendizaje
constructivista. El \"Flipped Classroom\” -\"aula inverti-
da\"-\"aula volteada\” o \"aula inversa\” es una estrategia
didactica, caracterizada por un método de ensefianza
que ha cambiado el modelo tradicional de aprendizaje,
aporta mayor énfasis a la practica, pero que aun no tie-
ne una definicion uniforme. Se expone a continuacion el

concepto de Quiroga A, que la define como: \"Un enfo-
que pedagdgico en el que la instruccion directa mueve
desde un espacio de aprendizaje colectivo a un espa-
cio de aprendizaje individual al estudiante, y el espacio
de aprendizaje colectivo resultante, se transforma en un
ambiente de aprendizaje dinamico e interactivo, donde
el docente guia a los estudiantes a medida que él aplica
los conceptos y participa creativamente en el tema\”. 1 El
desarrollo tecnoldgico alcanzado en la sociedad del nue-
Vo siglo, acompafia las tendencias educativas modernas.
Si se vincula esta estrategia a los entornos personales
de aprendizaje (PLE, describen esta estrategia como un
cambio de la instruccion directa a un aprendizaje centra-
do en el estudiante, donde primero el estudiante investiga
el tema en materiales en linea para luego en las sesiones
presenciales se profundiza mediante la aplicacion de los
conceptos en actividades y proyectos colaborativos.

La funcionalidad del ambiente de aprendizaje en cuanto
a la innovacion pedagoégica también requiere del empleo
de metodologias activas.

Son enfoques de ensefianza que sitlan al estudiante en
el centro del proceso de aprendizaje, fomentando su par-
ticipacion en actividades que desarrollan habilidades cri-
ticas y practicas (Colomer et al., 2020).

Aprendizaje basado en problemas (ABP), Morales &
Landa (2004), lo definen como un método de aprendizaje
que utiliza problemas como punto de partida para adqui-
rir e integrar nuevos. conocimientos. Esta metodologia es
util para la ensefianza de disciplinas que requieren habili-
dades de resolucion de problemas y pensamiento critico.
Al usar problemas del contexto como punto de partida,
el ABP facilita la adquisicion de conocimientos tedricos y
promueve la aplicacion de estos en su dia a dia.

El Aprendizaje colaborativo (AC), desde Damian Ponte
et al. (2021), se lo entiende como una estrategia didac-
tica que fomenta la cooperacion entre estudiantes para
resolver tareas y construir conocimientos de manera con-
junta. Este enfoque promueve la participacion activa de
los miembros del equipo y el desarrollo de habilidades
sociales esenciales para la vida académica y personal.

Para Camacho-Marin et al. (2020), la educacion puede
lograr metas importantes mediante la integracion siste-
matica de la tecnologia. Esto implica el uso de variedad
de medios y recursos diseflados para el aprendizaje, que
requiere de métodos innovadores de aplicaciéon y de he-
rramientas ofrecidas por las TIC.

Pinzéon Aparicio et al. (2023), sefialan que la innovacion
tecnolégica en educacion no solo incluye el uso de dis-
positivos como computadoras o tabletas sino también
tecnologias mas avanzadas como la realidad virtual, inte-
ligencia artificial, plataformas y variedad de herramientas
que facilitan la interaccion entre docentes y estudiantes.
Pues, como indican Camacho Marin et al. (2020), las TIC
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crean ambientes que desarrollan interconexiones y expe-
riencias transformadoras de aprendizaje.

Para contribuir a la creacion de ambientes de aprendizaje
innovadores, desde esta categoria, se citan metodolo-
gias, recursos y herramientas que aportan a la mejora de
los entornos de estudios realizados en la zona.

Uso de Dispositivos Tecnolégicos, en Mena-Hernandez et
al. (2021), la integracion de tecnologia en el aula permite
un acceso Mas interactivo y dinamico a recursos educa-
tivos. El uso aporta a la personalizacion del aprendizaje y
adapta las necesidades individuales de los estudiantes.
La incorporacion de dispositivos tecnolégicos y platafor-
mas digitales que permitan acceder a recursos dinami-
cos en linea, participar y colaborar en equipos no solo
enriquece el proceso de aprendizaje, sino que prepara a
los estudiantes para entornos digitalizados.

Aplicaciones moviles para acceso a contenido interacti-
VO y personalizado, segun Enriquez & Casas (2014), las
aplicaciones moviles son herramientas tecnolégicas de-
sarrolladas para dispositivos portatiles, disefiadas para
ofrecer acceso a informacion de manera inmediata y en
cualquier lugar. En el estudio de Rodriguez Umafia &
Martinez Baquero (2022), se indica que las aplicaciones
moviles ofrecen una plataforma accesible para que los
estudiantes interactien con el contenido educativo de
manera personalizada. Estas aplicaciones permiten un
aprendizaje flexible y continuo, tanto dentro como fuera
del aula.

Las plataformas educativas, desde Loor-Sanchez et al.
(2021), se entienden como un espacio virtual que permite
a los estudiantes y docentes almacenar todos los recur-
S0s, herramientas y materiales de su curso. La perspecti-
va del Ministerio de Educacion del Ecuador (2020), sobre
las plataformas de aprendizaje es que ofrece ventajas en
cuanto al desarrollo de competencias digitales y la ma-
yor posibilidad de colaborar e intercambiar experiencias.
Ademas, las plataformas facilitan la comunicacion entre
docente y estudiantes.

La robdtica educativa se ha convertido en una herramien-
ta clave para ensefar habilidades de programacion vy
pensamiento légico. En Macias & Intriago (2022), incenti-
va a los docentes a la implementacion de estas habilida-
des en el aula para fomentar la creatividad y preparar a
los estudiantes para los desafios tecnoldgicos del futuro.

Los laboratorios virtuales y las simulaciones segun
Arroba-Arroba & Acurio-Maldonado (2021), permiten a
los estudiantes practicar habilidades en un entorno se-
guro y controlado, facilitando el aprendizaje experimental
sin las limitaciones fisicas de un laboratorio tradicional.

Creacion de Multimedia, Podcasts y Videoblogs para
Difusion de Contenido Accesible. De acuerdo con
Quintana-Guerrero et al. (2017), la creacion de contenido
multimedia proporciona una manera efectiva de difundir

informacion educativa de manera accesible y atractiva.
Estas herramientas permiten a los docentes y estudiantes
compartir conocimientos y experiencias, facilitando un
aprendizaje mas interactivo y colaborativo.

La categoria de innovacion espacial desde Marzano et al.
(2005), es definida como el entorno que rodea al alumno,
donde se desarrolla la interaccion entre el aprendiz y el
contenido. Ademés, desde el Ministerio de Educacion
del Ecuador (2023), esta dimension debe ser disefiada
con propositos pedagoégicos que fomenten un aprendi-
zaje significativo, asegurando que cuente con caracteris-
ticas esenciales tales como atractivo visual, seguridad,
decoracion y recursos didacticos que se relacionen con
las experiencias de aprendizaje.

Desde la mirada de la innovacion se refiere entonces al
conjunto de elementos materiales presentes en el entor-
no educativo y como estos condicionan la experiencia de
aprendizaje lo cual incluye espacios flexibles y adapta-
bles, estar equipado con tecnologia moderna que facilite
el acceso a recursos digitales y su interaccion. Ademas,
en este disefo incorpora el uso de espacios fuera del
aula como laboratorios, bibliotecas y éareas al aire libre
para enriquecer la experiencia.

En esta categoria es importante, tener en cuenta como va
a funcionar el disefio del ambiente de aprendizaje. Para
el Ministerio de Educacion del Ecuador (2016a), cada
elemento desempefia una funcién especifica en conso-
nancia con la experiencia de aprendizaje planificada. Del
mismo modo, en Iglesias (2008), esta dimension se vin-
cula con la manera en que utilizacion los espacios, su
versatilidad y el propdsito para el cual estan designados.

Estos procesos se componen de habilidades, capacida-
des, destrezas y compromisos que desarrollan los estu-
diantes durante el aprendizaje. Estos se ven definidos de
la siguiente forma.

La motivacion y la participacion, de acuerdo con Mena-
Hernandez et al. (2021), refieren a un mayor compromiso
de los estudiantes por aprender y participar activamente
en el proceso educativo.

La creatividad y originalidad en la solucién de proyectos
hace referencia al desarrollo de nuevas ideas a través del
cumplimiento de actividades que desafian el pensamien-
toy fomentan la innovacion en los estudiantes (Rodriguez-
Umafia & Martinez-Baquero, 2022).

Desarrollo de habilidades practicas implica que los es-
tudiantes y experimenten y apliquen los conocimientos
tedricos en contextos practicos (Arroba-Arroba & Acurio-
Maldonado, 2021). Por su parte el desarrollo de habilida-
des cognitivas involucra a los estudiantes en la resolu-
ciéon de problemas complejos y en la toma de decisiones
informadas (Loor-Sanchez et al., 2021). Dentro de esta
habilidad la resolucion de problemas es un componente
clave que requiere aplicar conocimientos para encontrar
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soluciones efectivas a problemas reales (Quintana-
Guerrero et al., 2017).

La adaptacion a necesidades e intereses individuales y
colectivos refiere a una personalizacion del aprendiza-
je que mejora los resultados educativos segun Zamora
& Granados (2018). Por su lado, la Estimulacion de los
Sentidos y formas de Aprendizaje refiere a ofrecer mul-
tiples formas de aprendizaje que se adaptan a diversos
estilos cognitivos.

El aprendizaje autonomo se evidencia cuando los estu-
diantes pueden gestionar su propio proceso de apren-
dizaje, desarrollando habilidades de autorregulacion
y responsabilidad (Mena Hernandez et al., 2021). Y el
aprendizaje prolongado permite en los estudiantes con-
solidar sus conocimientos a lo largo del tiempo (Loor-
Sanchez et al., 2021).

Para Mena-Hernandez et al. (2021), el bienestar emocio-
nal se refiere al estado en el cual los estudiantes expe-
rimentan emociones positivas. Y en la concentracion se
refiere a la capacidad de los estudiantes para mantener
el enfoque en las tareas académicas.

La evolucion constante del contexto educativo exige una
adaptacion y renovacion continua de las practicas peda-
gogicas. En este sentido, es fundamental analizar cémo
los docentes y estudiantes perciben y experimentan la in-
novacion en los ambientes de aprendizaje, y cOmo estas
percepciones impactan en el proceso educativo. Por 1o
tanto, el objetivo general de esta investigacion es analizar
las percepciones de docentes y estudiantes de Azogues,
Ecuador, sobre la innovacion en ambientes de aprendiza-
je y suimpacto en el proceso de ensenanza-aprendizaje.

MATERIALES Y METODOS

Este estudio adopta un enfoque mixto para compren-
der a fondo la naturaleza intrinseca de los ambientes de
aprendizaje y los procesos de ensefianza-aprendizaje.
Esta eleccion se basa en la naturaleza dual de estas va-
riables. El alcance de esta investigacion es correlacional
(Hernandez-Sampieri et al., 2014). El tipo de investigacion
fue no experimental con cohorte transversal, sin interven-
cién en el entorno ni influencia en el comportamiento de
los participantes (Kerlinger & Lee, 2000; Levin, 2006).

La poblacion de este estudio se compone de docentes
y estudiantes de instituciones educativas en Azogues,
Ecuador. Se realiz6 un muestreo no probabilistico por
conveniencia debido a la accesibilidad y disponibilidad
de los participantes en el momento de la recoleccion
de datos (Etikan et al., 2016). La muestra final incluyo la
participacion de 425 estudiantes y 62 profesores, perte-
necientes a instituciones particulares, publicas, rurales y
urbanas del nivel educativo basica superior y bachillera-
to. La recoleccion de informacion se realizd mediante la

distribucion de encuestas de manera presencial, en for-
mato fisico. La encuesta estaba estructurada por 32 ftems
en base a la escala de Likert de creacion propia, con una
escala de 5 puntos, donde 1 representa el valor méas bajo
y 5 el mas alto. La validacion del cuestionario se realizd
mediante el método Delphi y el andlisis de fiabilidad a tra-
vés del coeficiente de Alpha de Cronbach, obteniendo un
valor de 0.937 para la encuesta de docentes y un valor de
0.922 para la encuesta de estudiantes. Se consideraron
todos los fundamentos éticos pertinentes; los participan-
tes fueron informados sobre la naturaleza voluntaria de
su participacion y se obtuvo el consentimiento informado
de todas las instituciones participantes, asi como de los
profesores y estudiantes. Se indico claramente que la in-
formacion recopilada seria utilizada unicamente con fines
académicos e informativos.

En esta investigacion se emplearon dos métodos tedricos.
El método analitico-sintético se utilizé para descomponer
el ambiente de aprendizaje en sus partes constitutivas,
identificando sus vinculos y relaciones, y posteriormente
integrando estas partes en un todo coherente. En este
contexto, las categorias del ambiente de aprendizaje in-
novador se dividieron en tres: pedagdgica, tecnoldgica y
espacial. Y, el método sistémico estructural funcional se
utilizé para modelar el objeto de estudio como un sistema,
determinando sus componentes, estructura y relaciones
funcionales, lo que permitié proponer el disefio de la pro-
puesta, taller de capacitacion docente Aprende Haciendo
(Etikan et al., 2016).

Para el andlisis inferencial de los resultados recolectados
en esta investigacion, se empled el coeficiente de corre-
lacion de Spearman utilizando los softwares SPSS version
19, para determinar la relacion entre variables.

RESULTADOS Y DISCUSION

El analisis de los datos inicié con una prueba de normali-
dad de las variables mediante el proceso de Kolmogorov-
Smirnov. Los resultados indicaron que las 32 variables de
la encuesta tanto de docentes como de estudiantes no
siguen una distribucién normal, es decir, son no paramé-
tricas (Moraguez-Iglesias et al., 2017).

En base a los resultados de la prueba de normalidad, se
opté por un analisis de correlacion de Spearman para co-
nocer la direccion y fuerza de asociacion entre variables.
La interpretacion se basa en las hipoétesis: HO (Hipotesis
nula) no hay asociacion entre las variables 'y, H1 (Hipotesis
alternativa) hay asociacion entre las variables (Moraguez-
Iglesias et al., 2017). La decision se toma en base al valor
de significancia (p): Si p>0.05, se asume HO, Si p<0.05,
se asume H1. Las variables se organizaron en tres cate-
gorias: innovacion pedagogica, innovacion tecnologica e
innovacion espacial, las cuales fueron analizadas desde
la perspectiva de estudiantes y docentes.
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Correlacion de Variables No Paramétricas por Spearman Categoria Innovacion Pedagoégica

En la Tabla 1 se presentan los resultados de correlacion desde la perspectiva de los estudiantes, y en la Tabla 2 los
resultados de correlacion desde la perspectiva docente. Las variables analizadas son la aplicacion de estrategias
didacticas de ensefanza basadas en realidad virtual, gamificacion e IA; enfoque pedagdégico aula invertida; y meto-
dologias activas como ABP, ABR y AC. Estas variables se correlacionaron con procesos de ensefianza inmersos como
la motivacion y participacion en la experiencia de aprendizaje, el fomento de creatividad y originalidad, el desarrollo
de habilidades practicas y cognitivas, y la adaptacion a las necesidades e intereses individuales.

Tabla 1. Resultados de correlacion categoria innovacion pedagoégica perspectiva estudiantes.

Desarrolla Motivacién Desarrolla Intereses
Rho de Spearman habilidades articipacion habilidades | Creatividad | necesidades
practicas P P cognitivas individuales

Estrategia didacti- | Coeficiente de corre- | 0.291 0.237 0.349 0.250 0.368
ca Realidad virtual | lacion

Sig. (bilateral) 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000

N 425 425 425 425 425
Estrategia didacti- | Coeficiente de corre- | 0.390 0.281 0.392 0.362 0.387
ca Gamificacion lacion

Sig. (bilateral) 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000

N 425 425 425 425 425
Estrategia ense- | Coeficiente de corre- | 0.332 0.267 0.341 0.316 0.397
flanza Inteligencia | lacion
Artificial ; .

Sig. (bilateral) 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000

N 425 425 425 425 425
Enfoque pedago- | Coeficiente de corre- | 0.275 0.275 0.320 0.290 0.297
gico desde el aula | lacion
invertida Sig. (bilateral) 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000

N 425 425 425 425 425
Metodologia acti- | Coeficiente de corre- | .273 0.321 0.277 0.217 0.246
va: ABP lacion

Sig. (bilateral) 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000

N 425 425 425 425 425
Metodologia acti- | Coeficiente de corre- | 0.245 0.327 0.300 0.208 0.355
va: ABR lacion

Sig. (bilateral) 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000

N 425 425 425 425 425
Metodologia acti- | Coeficiente de corre- | 0.335 0.432 0.333 0.313 0.310
va: AC lacion

Sig. (bilateral) 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000

N 425 425 425 425 425

En base a las hipétesis de asociacion H1 y no asociacion HO, se interpretaron los resultados de la Tabla 1 como una
generalidad de asociaciones significativas entre las variables estudiadas. Los andlisis revelaron que las metodologias
activas y las estrategias didacticas innovadoras aplicadas en el contexto educativo se correlacionan positivamente
con varios aspectos fundamentales del aprendizaje.

Estas metodologias y estrategias son integrales y pueden mejorar significativamente la motivacion, la participacion, el
desarrollo de habilidades y la adaptacion a los intereses individuales de los estudiantes. Desde la perspectiva de los
estudiantes, estas asociaciones sugieren que la implementacion de tales estrategias puede mejorar diversos aspectos
del proceso de ensefianza-aprendizaje de manera notable.
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Tabla 2. Resultados correlacion categoria innovacion pedagoégica perspectiva docente.

Desarrolla Motivacion Desarrolla Intereses
Rho de Spearman habilidades A habilidades | Creatividad | necesidades
L participacion o L
practicas cognitivas individuales

ggieg'rf'e”te de corre- | 4 o5gs -0.119 0.078 0.14 0.135

Estrategia didactica

Realidad virtual Sig. (bilateral) 0.043 0.357 0.548 0.279 0.296
N 62 62 62 62 62
Coeficiente de corre- | o 4o7+ 0.454"* 0.366" 0.433** 0.404**

Estrategia didactica

Gamificacion Sig. (bilateral) 0.001 0 0.003 0 0.001
N 62 62 62 62 62
Coeficiente de corre- N -

Estrategia ensefian- | lacion 0.319 0.016 0.062 363 0.209

ﬁiiz;l”te"genc'a Arti- T'sig (bilateral) 0.012 09 063 0.004 0103
N 62 62 62 62 62
gg%'rf'e”te de corre- |  agysx 0.391** 0.209 0.265* 0.383*

Enfoque pedagogi-

co Aula invertida Sig. (bilateral) 0.002 0.002 0.104 0.038 0.002
N 62 62 62 62 62
ggieéff'e”te de corre- | 4 33g+ 557 208" 0.227 0.327*

Metodologia activa:

ABP Sig. (bilateral) 0.008 0 0.019 0.075 0.009
N 62 62 62 62 62
gg‘fgf'eme de corre- | 4 43 0.381** 0.236 0.266* 0.414**

Metodologia activa:

ABR Sig. (bilateral) 0 0.002 0.065 0.037 0.001
N 62 62 62 62 62
gg?gf‘e”te de corre- | 4 5ygs 0.489* 0.402** 0.692** 0.337**

Metodologia activa:

AC Sig. (bilateral) 0 0 0.001 0 0.007
N 62 62 62 62 62

Desde la perspectiva de los docentes, los resultados indicaron que las estrategias de gamificacion y aprendizaje
colaborativo sobresalen por su asociacion completa con todas las variables estudiadas. En el caso del aprendizaje
basado en problemas (ABP), aprendizaje basado en retos (ABR) y el aula invertida se observd una asociacion con la
mayoria de las variables, lo que indica que, aunque estos enfoques son efectivos en varios aspectos, pueden requerir
soporte adicional para mejorar la creatividad y el desarrollo de habilidades cognitivas. Mientras que la realidad virtual
y la inteligencia artificial mostraron asociaciones menos robustas.

En el caso de la realidad virtual presenta una asociacién positiva Unicamente con el desarrollo de habilidades practi-
cas y no se encontraron asociaciones con las demas variables. La inteligencia artificial (I1A), por su parte, mostré aso-
ciaciones positivas con el desarrollo de habilidades practicas y la creatividad. Esto hallazgos sugieren una limitada im-
plementacion la realidad virtual y la inteligencia artificial en el ambiente de aprendizaje desde la perspectiva docente.

Bajo los resultados de las perspectivas se puede destacar que, la innovacion pedagogica es parte fundamental para
la generacion de ambientes de aprendizaje. Desde las dos perspectivas, la gamificacion y AC impulsan la motivacion,
la participacion, la creatividad y desarrollan habilidades préacticas y cognitivas. En acuerdo con el estudio de Alvarez-
Guamén & Erazo-Alvarez (2021), la gamificacién puede aumentar significativamente la motivacion intrinseca y la par-
ticipacion activa de los estudiantes en Azogues. Ademas, segun Johnson & Johnson (2019), el AC ha demostrado ser
eficaz en el desarrollo de habilidades sociales y cognitivas, promoviendo un aprendizaje mas profundo y significativo.

El ABP Y ABR son metodologias activas que han mostrado ser efectivas en diversos contextos educativos. En el estu-
dio realizado en Azogues, Vega-Dutan et al. (2023), encontraron que estas metodologias aportan significativamente a
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la participacion activa, la creatividad y la integracion social, permitiéndoles desarrollar habilidades cognitivas y prac-
ticas esenciales para su desarrollo académico y personal.

La realidad virtual y la inteligencia artificial son metodologias basadas en tecnologias emergentes con un gran po-
tencial en la educacion. Sin embargo, en los resultados encontrados no hubo asociacion fuerte con las variables y
estudios de su implementacion han sido limitados. En De La Torre Burgos et al. (2024), se indicé que, aunque la rea-
lidad virtual puede proporcionar experiencias de aprendizaje inmersivas y permitir a los estudiantes interactuar con
entornos tridimensionales que facilitan una comprension profunda y retentiva del conocimiento, su aplicaciéon enfrenta
desafios entre ellos el acceso limitado a TIC, la falta de recursos y formacion docente. De igual manera, enumerando
los resultado en De La Torre Burgos et al. (2024), la |A se asocia con el aprendizaje personalizado, la retroalimentacion
instantanea, el ajuste del contenido a las necesidades individuales, pero en la investigacion de la Organizacion de
las Naciones Unidas para la Educacion la Ciencia y la Cultura (2021)hoy en dia, el ambito de la educacion, de desa-
rrollar practicas de ensefianza y aprendizaje innovadoras vy, finalmente, de acelerar el progreso en la consecucion del
Obijetivo de Desarrollo Sostenible (ODS, se concluye que aunque la A tiene un potencial de revolucionar la educacion
en Ecuador requiere mas investigacion para desarrollar marcos efectivos y equitativos. Esta categoria brinda un cam-
po amplio de posibilidades de innovacion, conforme con Damian Ponte et al. (2021), se sugiere capacitaciones docen-
tes con ejemplos practicos, donde se integren estas estrategias y metodologia en el aula para fomentar el aprendizaje
prolongado en los docentes.

Correlacion de Variables No Paramétricas por Spearman Categoria Innovacion Tecnoldgica

En la Tabla 3 se presentan los resultados de correlacion de variables de las perspectivas de los estudiantes, y en la
Tabla 4 los resultados de correlacion desde la perspectiva docente. Las variables analizadas son el uso de dispositivos
tecnolégicos, uso de aplicaciones moviles educativas, aplicacion de plataformas de aprendizaje en linea, aplicacion
de robdtica educativa, uso de laboratorios virtuales y simulaciones, creacion de podcast y videoblogs educativos,
uso de tecnologias de realidad aumentada y se correlacionan con motivacion y participacion, aprendizaje activo y
auténomo, aprendizaje colaborativo, estimulacion de creatividad y la resolucion de problemas, adaptacion al ritmo y
necesidades de aprendizaje.

Tabla 3. Resultados de correlacion categoria innovacion tecnolégica perspectiva estudiantes.

L A activo .. L. Creatividad Ritmoy
Rho de Spearman I\a"git::‘i'aac::?gn A Partlcx%acmn resolucion de | necesidad
P P auténomo problemas aprendizaje
Coeficiente de correla- | o 504 0.189 0.187 0.103 0.218
Uso de dispositi-
vos tecnoldgicos | Sig. (bilateral) 0.000 0.000 0.000 0.034 0.000
N 425 425 425 425 425
Coeficiente de correla-
Aplicaoiones mé- | cion 0.339 0.204 0.195 0.258 0.257
viles para acceso ['gi ™ pijateral) 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000
al contenido
N 425 425 425 425 425
Coeficiente de correla-
Plataformas en Ii- | cion 0.333 0.217 0.139 0.172 0.284
nea para acceso | giq (pjlateral) 0.000 0.000 0.004 0.000 0.000
a recursos
N 425 425 425 425 425
Coeficiente de correla-
Robética educa- | cién 0.225 0.058 0.037 0.107 0.041
g‘i’éany programa- I siq (pilateral) 0.000 0.235 0.449 0.028 0.399
N 425 425 425 425 425
Laboratorios vir- | Goeficiente de correla- | g 5o 0.073 0.116 0.089 0.114
tuales y simula-
ciones para ex- | Sig. (bilateral) 0.000 0.135 0.017 0.068 0.019
perimentacion N 425 425 425 425 425

Volumen 7| S2 | Agosto -2024
294



Coeficiente de correla-

Podcasts y vi- cidn 0.268 0.164 0.154 0.176 0.184

deoblogs  para

contenido acce- | Sig. (bilateral) 0.000 0.001 0.001 0.000 0.000

sible N 425 425 425 425 425
82?1“0'6“@ de correla-| 555 0.169 0.107 0.107 0.069

Realidad aumen-

tada Sig. (bilateral) 0.000 0.000 0.028 0.027 0.155
N 425 425 425 425 425
Coeficiente de correla-

Plataformas para | cién 0.409 0.286 0.235 0.263 0.220

aprendizaje cola- [, -

borativo Sig. (bilateral) 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000
N 425 425 425 425 425

El andlisis de los resultados obtenidos en la categoria de innovacion tecnoldgica desde la perspectiva de los estu-
diantes revela asociaciones significativas, destacando el potencial de estas herramientas para convertir el proceso
educativo. Se identificaron asociaciones positivas y completas en las variables relacionadas con el uso de dispositivos
tecnolodgicos, aplicaciones moviles, plataformas en linea, podcasts y videoblogs, y plataformas para aprendizaje co-
laborativo. Esto sugiere que estas herramientas facilitan un acceso eficiente a los recursos educativos y estimulan la

motivacion, la participacion activa y el aprendizaje auténomo en los estudiantes.

En el caso de las tecnologias de realidad aumentada, se observd que cumplen con su funcion para la exploracion
de conceptos complejos, aungque no se encontré una asociacion significativa con el aprendizaje adaptado al ritmo y
necesidades individuales de los estudiantes. Por otro lado, el uso de robdtica y programacion educativa, asi como los
laboratorios y simulaciones para experimentacion, no presentaron asociaciones significativas. Esto podria deberse a
la variabilidad en la calidad de los recursos disponibles en el ambiente de aprendizaje, lo que limita su efectividad.

Tabla 4. Resultados correlacion categoria innovacion tecnolégica perspectiva docentes.

Motivacion A activo Participacién Creatividad Ritmoy
Rho de Spearman articipacion A AF(): resolucion de | necesidad
P P auténomo problemas aprendizaje
Coeficiente de corela- | o 50 0.435 0.515 0.367 0.306
Uso de dispositi-
vos tecnoldgicos | Sig. (bilateral) 0.000 0.000 0.000 0.003 0.016
N 62 62 62 62 62
Coeficiente de correla-
Aplicaoiones mé- | cion 0.337 0.382 0.380 0.227 0.238
viles para acceso ['gi ™ pijateral) 0.007 0.002 0.002 0.076 0.062
al contenido
N 62 62 62 62 62
Coeficiente de correla-
Plataformas en Ii- | cion 0.485 0.424 0.431 0.281 0.248
Néa para acceso | g4 (pjlateral) 0.000 0.001 0.000 0.027 0.052
a recursos
N 62 62 62 62 62
Coeficiente de correla-
Robética educa- | cion -0.003 -0.025 0.088 0.046 0.044
tc"i’éany programa- I giq - (pilateral) 0.981 0.847 0.498 0.724 0.737
N 62 62 62 62 62
Laboratorios vir- | Goeficiente de correla- 1 14 0.173 0.192 0.058 0.032
tuales y simula-
ciones para ex- | Sig. (bilateral) 0.251 0.179 0.135 0.656 0.803
perimentacion N 62 62 62 62 62
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Podcasts y vi- 8gifi0ie”te de correla- | 454 0.056 0.134 0.106 -0.025

deoblogs  para

contenido acce- | Sig. (bilateral) 0.231 0.667 0.298 0.410 0.847

sile N 62 62 62 62 62
ggﬁ“c'e”te de correla- | 545 0.202 0.194 0018 0.093

Realidad aumen-

tada Sig. (bilateral) 0.097 0.115 0.131 0.893 0.473
N 62 62 62 62 62

Plataformas para goéﬁf'c'e“te de correla- | 414 0.350 0.388 0.230 0.230

gg[gﬂgga‘e cola- 'gig (bilateral) 0.001 0.005 0.002 0.072 0.072
N 62 62 62 62 62

Los resultados indican que, desde la perspectiva de los
docentes, varias estrategias tecnologicas (uso de dispo-
sitivos tecnolégicos, aplicaciones moviles, plataformas
en linea y plataformas para aprendizaje colaborativo)
presentaron asociaciones significativas con diversas va-
riables del aprendizaje. Las estrategias de uso de dis-
positivos tecnolégicos y plataformas para aprendizaje
colaborativo muestran una asociacion mas completa. En
conformidad con Cedefio-Escobar & Vigueras-Moreno
(2020), destacan que las plataformas mejoran la colabo-
racion y el desarrollo de habilidades sociales, asi como la
interaccion entre estudiantes y docentes.

Estas asociaciones sugieren que la implementacion de
estrategias tecnologicas especificas puede mejorar sig-
nificativamente diversos aspectos del proceso de ense-
nanza-aprendizaje, incluyendo la motivacion, la participa-
cion, el aprendizaje activo y auténomo, la creatividad y la
resolucion de problemas. Por otro lado, la robdtica edu-
cativa, los laboratorios virtuales y simulaciones, los pod-
casts y videoblogs, y la realidad aumentada no presentan
asociaciones significativas en la mayoria de las variables.
La falta de asociaciones en algunas areas puede deberse
a la falta de familiaridad de los docentes con estas herra-
mientas y a que estas herramientas no estan suficiente-
mente integradas en la practica pedagodgica diaria como
indica De La Torre Burgos et al. (2024), que la RV puede
mejorar el desarrollo de habilidades préacticas y la moti-
vacion de los estudiantes. Pero, la falta de recursos limita
la implementacion efectiva. Ademas, se confirma estos
resultados con los de la Organizacion de las Naciones
Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (2021)
hoy en dia, el ambito de la educacion, de desarrollar
practicas de ensefianza y aprendizaje innovadoras vy, fi-
nalmente, de acelerar el progreso en la consecucion del
Objetivo de Desarrollo Sostenible (ODS, que indican que,
aungue la IA tiene un gran potencial, su integracion en el
ambiente de aprendizaje requiere mas investigacion y de-
sarrollo para superar los desafios técnicos y pedagogico.

Comparando ambas perspectivas, es evidente que tanto
estudiantes como docentes reconocen el valor de ciertas
tecnologias en la educacion. Sin embargo, la diferencia
en la percepcion de la efectividad de tecnologias como

la robdtica educativa y los laboratorios virtuales desta-
ca la necesidad de una mayor integracion y formacion.
Mientras que los estudiantes pueden beneficiarse de un
uso mas intuitivo y flexible de estas herramientas, los do-
centes requieren un apoyo mas estructurado para incor-
porarlas de manera efectiva en su practica pedagdgica
diaria. Desde este sentido, se coincide con el estudio de
Damian Ponte et al. (2021), sobre la capacitacion a los
docentes en el uso de dispositivos tecnoldgicos basado
en impacto positivo que estos generan en el aprendizaje.

Correlacion de Variables No Paramétricas por Spearman
Categoria Innovacion Espacial

En la Tabla 5 se presentan los resultados de correlacion
de variables de las perspectivas de los estudiantes, y en
la Tabla 6 los resultados de correlacion desde la pers-
pectiva docente. Las variables analizadas son la acce-
sibilidad al ambiente de aprendizaje, integracion de
tecnologia, areas para aprendizaje colaborativo, uso de
espacios fuera del aula y se correlacionan con comodi-
dad del aprendizaje, estimulacion de los sentidos, bien-
estar emocional y concentracion.

Tabla 5. Resultados correlacion categoria innovacion es-
pacial perspectiva estudiantes.

Como- .
didad | Estimu- [ Bienestar
. emocional y
Rho de Spearman aprendi- la los concentra-
zaje pro- | sentidos cion
longado
. Coeficien-
aAper'ﬁgtie_ te de co-|0.292 0398 |0.282
zaje ac- rr.e|a0|or.1
cesible|Sig. (bila- 0.000 0.000 0.000
para to- | teral)
dos N 425 425 425
Coeficien-
El  aula|te de co-]0.438 0.387 0.334
e s t &|rrelacion
equipada [« T
e integra ts’;?él)(b"a 0.000 0.000  |0.000
TIC
N 425 425 425
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Coeficien- Coeficien-

Areas do. felgceiéﬁo- 0.381 0435 |0.434 Aroas do. tr(reelgsiézo- 0.509 0519 |0.705

signadas . . signadas ‘ .

para la %Sél)(b"a' 0.000 0000 | 0.000 para la tse'?él)(b"a' 0.000 0000 |0.000
N 425 425 425 N 62 62 62
Coeficien- Coeficien-

Espacios trflde”ﬁo— 0.361 0371|0299 Espacios tr(re |dewgo- 0.446 0397 |0.454

fuera del .ea(:lol fuera del .eaC|ol

3}‘(1}”‘0“;3‘ %%l)(bna- 0.000 0000 |0.000 3?0'?%;3‘ tse'?él)(b"a' 0.000 0001 |0.000
N 425 425 425 N 62 62 62

Los resultados desde la perspectiva de los estudiantes
sobre innovaciéon espacial se presentaron como una ge-
neralidad de asociaciones significativas H1 entre las va-
riables estudiadas. Lo cual sugiere que para generar un
ambiente de aprendizaje innovador se requiere de, un
espacio accesible para todos los estudiantes incluidos
aquellos con discapacidades fisicas, un espacio equipa-
do con tecnologia moderna y su integracion de manera
efectiva en el entorno de aprendizaje, un disefio comodo
con una postura para el aprendizaje prolongado, un am-
biente que estimule los sentidos de los estudiantes, areas
designadas para la colaboracion y el trabajo en equipo,
uso de espacios fuera del aula como laboratorios, biblio-
tecas y areas libres para enriquecer la experiencia y que
existan espacios de reflexion y relajacion en el aula para
el bienestar emocional y la capacidad de concentracion.
Estos hallazgos sugieren que los estudiantes valoran en-
tornos que les permiten interactuar de manera dinamicay
cémoda con el contenido educativo, y que estos ambien-
tes pueden mejorar su motivacion.

Tabla 6. Resultados correlacion categoria innovacion es-
pacial perspectiva estudiantes.

Como- .
didad | Estimu- | SBlenestar
Rho de Spearman aprendi- la los y
- . concentra-
zaje pro- | sentidos cion
longado
) Coeficien-
Ambiente | te de co- | 0.559 0.611 0.234
aprendi- | yrelacion
zaje ac- [— _
cesible|Sig. (dila- |4 54, 0000 |0.067
para to- | feral)
dos N 62 62 62
Coeficien-
El  aula|te de co-|0.446 0.462 0.582
e s t &lrrelacion
equipada [ o o
e integra %S’él)(b"a 0.000 0.000  |0.000
TIC
N 62 62 62

Desde la perspectiva de los docentes, los resultados solo
rechazan la asociacion de un ambiente de aprendizaje
accesible para todos con el bienestar emocional y la con-
centracion, lo que podria indicar areas de mejora en la
implementacion de estas caracteristicas.

Ambas perspectivas revelan que tanto estudiantes como
docentes reconocen la importancia de entornos de
aprendizaje bien equipados y disefiados para fomentar
la comodidad y la participacion activa. Este resultado
muestra afinidad con el estudio de Alvarez-Guaman y
Erazo-Alvarez (2021), donde encontraron que la reconfi-
guracion de los espacios escolares para incluir areas de
aprendizaje colaborativo y el uso de TIC puede mejorar
significativamente el rendimiento académico y la motiva-
cion de los estudiantes. En la misma linea Vega-Dutan et
al. (2023), destacaron que los entornos de aprendizaje
flexibles y accesibles son importantes para apoyar la di-
versidad de estilos de aprendizaje. Correspondiendo los
resultados al estudio de Damian Ponte et al. (2021), se
propone un disefio de aulas flexibles, uso de mobiliario
modular y la creacion de espacios que promuevan la co-
laboracion y la creatividad.

Propuesta

Con los resultados obtenidos en esta investigacion se
plantea la propuesta de un taller de capacitacion docente
“Aprende Haciendo”. El objetivo de esta propuesta sera
desarrollar competencias en los docentes, de Azogues-
Ecuador, para la generacion de ambientes de aprendizaje
innovadores que transformen la experiencia de aprendi-
zaje de los estudiantes. Este taller se basa en la metodolo-
gia aprende haciendo que implique una formacion prac-
tica, y permita a los profesionales de educacion aplicar
directamente lo aprendido en sus contextos educativos.
Este taller se direcciona desde cinco fases: diagnostico
inicial, desarrollo de contenido, ejecucion del programa,
evaluacion continua y seguimiento y sostenibilidad.

Diagndstico inicial. La fase inicial de la capacitacion
consiste en un diagndstico previo para identificar las ne-
cesidades y expectativas de los docentes en relacion
con el taller “Aprende haciendo” en la generacion de am-
bientes de aprendizaje innovadores. Este diagndstico es
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esencial para disefiar una experiencia que responda de
manera directa y puntual las realidades y desafios espe-
cificos que enfrentan los docentes en sus contextos. Los
objetivos en esta fase son identificar las necesidades for-
mativas de los docentes, evaluar las expectativas sobre
el taller, revisar y analizar los recursos y espacios actua-
les en las instituciones educativas y utilizar los resultados
del diagnostico para definir el contenido y el enfoque de
capacitacion.

Esta fase incluye la aplicacion de encuestas con pre-
guntas sobre el nivel de familiaridad con las tecnologias
emergentes (realidad virtual, IA, robdtica educativa), uso
de estrategias pedagodgicas (gamificacion, aula inver-
tida, ABP, ABR, AC) y preguntas abiertas para obtener
sugerencias especificas. Las encuestas se distribuyen en
formato fisico durante los encuentros establecidos para
asegurar la tasa de respuestas.

Luego de la recoleccion de informacion se realiza un
informe detallado especificando las necesidades y ex-
pectativas de los profesores para disefiar un programa
que aborde las areas de mejora y potencie las fortale-
zas existentes lo cual garantiza que la capacitacion es
bien recibida y tiene impacto positivo en la practica de
los docentes.

Desarrollo de Contenidos y Ejecucion del programa.
Seguido al diagnostico se procede a la fase de desarrollo
de contenidos didacticos y gufas practicas como base
para el taller. Este material incluye manuales sobre el uso
de tecnologias emergentes y estrategias pedagdgicas in-
novadoras, ejemplificacion de estudios de caso, asi como
el disefio de talleres interactivos y actividades basadas
en la metodologia “aprende haciendo”. Los contenidos se
estructuran en modulos tematicos que abordan diferentes
aspectos de la generacion de ambientes de aprendizaje
innovadores. La distribucion de los contenidos es en tres
modulos:

Modulo 1: innovaciéon pedagoégica

El contenido de este modulo es estrategias didacticas in-
novadoras, metodologias activas para esto se desarrollan
guias y manuales sobre el uso de la gamificacion, aula
invertida, aprendizaje basado en problemas, aprendizaje
basado en retos, y aprendizaje colaborativo. Este conte-
nido incluye ejemplos practicos desde la instruccion de
experiencias exitosas que incluyan estudios de caso de
instituciones que han implementado con resultados po-
sitivos. Para las actividades practicas se disefia simula-
ciones de clases utilizando y cada una de las estrategias
y metodologias, permitiendo a los docentes experimen-
tar y reflexionar sobre su aplicacion. A continuacion,
se presenta un ejemplo de actividad en colaboracion:
Desarrollar en equipos una planificacion de clase basada
en la gamificacion. Incorporar el disefio del sistema de
juego y elementos claves como, puntos, niveles, insig-
nias, tablas de clasificacion, misiones, retroalimentacion,

narrativas y temas. Breve a esto debatir sobre los benefi-
cios y desafios de la gamificacion en el proceso de ense-
fAanza aprendizaje.

Modulo 2: Innovacion tecnoldgica

En este modulo el contenido se dirige al uso de TIC, apli-
caciones moviles, plataformas de aprendizaje en linea
y tecnologias emergentes. Este contenido se desarrolla
con guias sobre como integrar este contenido innovador
en el aula para mejorar la ensefanza y el aprendizaje.
Mediante instrucciones para el acceso a recursos edu-
cativos y la gestion de herramientas digitales. Ademas,
materiales sobre el uso de la realidad virtual, inteligencia
artificial y robética educativa. En el taller se desarrollan
actividades de creacion de proyectos con dispositivos
tecnolégicos como tabletas y computadoras. También,
simulaciones con realidad virtual haciendo uso de ga-
fas adecuadas para este enfoque. Y, en equipos explo-
rar maneras de como integrar a la practica docente la
inteligencia artificial y la roboética, con ejemplos practicos.
Posterior a estas experiencias participar en foros virtuales
sobre la experiencia y aprendizajes que deja este modulo.

Modulo 3: innovacion espacial

Para este modulo se platea el desarrollo del contenido
referente a el disefio de espacios de aprendizaje acce-
sibles, implementacion de areas de aprendizaje colabo-
rativo y uso de espacios fuera del aula. Considerando un
analisis de las normativas vigentes en el Ecuador sobre
el disefio espacial del ambiente de aprendizaje, las acti-
vidades se centran en la reconfiguracion del espacio au-
lico donde ejercen su profesion. Asi como la creacion de
areas designadas al aprendizaje colaborativo, espacios
de reflexion y relajacion. Y, desarrollar en forma conjunta
un manual de instrucciones para el uso de espacios fuera
del aula'y cémo aprovechar los laboratorios, bibliotecas y
areas al aire libre para generar experiencias de aprendi-
zaje. Las actividades especificas para este médulo crean
momentos para que los docentes trabajen en equipo, de-
sarrollen su pensamiento critico y ejerzan su creatividad
en los disefios espaciales que se generan.

Evaluacion continua. La evaluacion a la capacitacion
docente se lleva a cabo de forma continua mediante el
monitoreo de las actividades experimentales de cada uno
de los modulos, asi como también se ofrece una retro-
alimentacion directa al aprendizaje. Para esto existe un
constante ajuste al contenido y metodologia del progra-
ma de acuerdo con el progreso y necesidades de los
participantes. Es fundamental resaltar las habilidades y
destrezas que desarrollen los docentes en los encuen-
tros, asi como las debilidades para una retroalimentacion
auténoma y asincrénica a los talleres.

Seguimiento y sostenibilidad. Esta propuesta apun-
ta a resultados positivos y de utilidad para los docentes
y actores educativos. Por tanto, aspira la continuidad y
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actualizacion constante de las competencias a adqui-
rir, estableciendo una asociacién de préacticas exitosas
donde los docentes puedan compartir experiencias.
Ademas, implementar un sistema de formacion continua
derivadas de innovaciones y reajustes periddicos sobre
los contenidos.

La implementacion de esta propuesta de taller de ca-
pacitacion “Aprende haciendo” es viable para generar
cambios en el proceso educativo del contexto local y
nacional. La metodologia propuesta es factible para una
adquisicion de competencias dinamicas en la generacion
de ambientes de aprendizaje innovadores y por ende el
progreso educativo.

CONCLUSIONES

La innovaciéon educativa surge como una respuesta para
responder a los desafios del siglo XXI, destacando la im-
portancia de generar ambientes de aprendizaje que pro-
muevan el desarrollo integral de los estudiantes. Estos
ambientes innovadores son definidos como espacios que
combinan elementos pedagdgicos, tecnoldgicos y espa-
ciales, integrados de manera que fomenten la equidad, la
inclusion y la calidad educativa. La integracion de estas
tres categorias resultdé puntual para crear entornos edu-
cativos que no solo se adapten a las necesidades con-
temporaneas, sino que también preparen a los estudian-
tes para un futuro en constante evolucion.

El enfoque metodoldgico empleado en esta investigacion
permitié una comprension integral de las variables de in-
vestigacion. Ademas, permitié captar la complejidad de
las percepciones tanto de docentes como de estudiantes.
La aplicacion de encuestas validadas mediante el méto-
do Delphiy la consistencia de los resultados, evaluados
a través del coeficiente Alpha de Cronbach, proporciona-
ron una base sdlida para el anélisis. Ademas, la eleccion
del coeficiente de correlacion de Spearman para analizar
las variables no paramétricas facilit¢ la identificacion de
asociaciones significativas de correlaciéon de los indica-
dores de innovacion con los procesos implicados en la
ensefianza-aprendizaje para ofrecer resultados claves
sobre la generacion de ambientes de aprendizaje inno-
vadores en el contexto educativo de Azogues, Ecuador.

El analisis de los resultados revel6 importantes hallazgos
sobre la generacion de ambientes de aprendizaje inno-
vadores. Las categorias de innovacion pedagogica e in-
novacion espacial se destacaron por cumplir con mayor
generalidad de hipdtesis H1 (hay asociacion entre las
variables), resaltando en la primera a la gamificacion y
el aprendizaje colaborativo como estrategias que se aso-
cian significativamente con la motivacion, la creatividad y
el desarrollo de habilidades practicas y cognitivas demos-
trando ser fundamentales para mejorar diversos aspectos
del proceso de ensefianza-aprendizaje. En innovacion
espacial, bajo H1, se sugiere el disefio de entornos de
aprendizaje accesibles y bien equipados que promuevan

la comodidad, estimulacion sensorial y el bienestar emo-
cional, asi como la adaptacion de espacios para fomentar
el aprendizaje inclusivo y colaborativo. En cuanto a la ca-
tegoria de innovacion tecnoldgica, tanto docentes como
estudiantes valoraron el uso de dispositivos tecnoldgicos,
aplicaciones moviles, plataformas en linea y plataformas
para aprendizaje colaborativo, reconociendo su impacto
positivo en la motivacion, participacion y aprendizaje au-
ténomo. Sin embargo, se identificaron desafios en la im-
plementacion de tecnologias emergentes como la robo-
tica educativa, los laboratorios virtuales y la inteligencia
artificial, sefialando la necesidad de una mayor formacion
y recursos adecuados para su integracion efectiva.

La propuesta, Taller de Capacitacion Docente Aprende
Haciendo, responde las necesidades inmediatas de la
zona al ofrecer un modelo replicable para desarrollar
competencias en los docentes sobre la generacion de
ambientes de aprendizaje. La metodologia aprender ha-
ciendo aporta con un efecto practico y centrado en que
los docentes apliquen directamente lo aprendido en sus
contextos educativos. Con la fase de seguimiento y soste-
nibilidad se apunta a obtener estudios que brinden infor-
macion de innovacion y la réplica de practicas exitosas.
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