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Resumen 
Estudiar e implementar el aprendizaje activo en el proceso de ense-
ñanza-aprendizaje de la asignatura de Computación, permite a los es-
tudiantes aplicar los conocimientos adquiridos en situaciones reales, 
promoviendo así un aprendizaje más significativo y práctico. El artículo 
científico que se presenta, está encaminado a profundizar en el aprendi-
zaje activo en la asignatura de Computación. Se analizan los resultados 
de una encuesta dirigida a los docentes con el objetivo de evaluar los 
factores que afectan el objeto en cuestión en estudiantes de 6to año en 
el contexto ecuatoriano. Los resultados muestran que, si bien hay una 
implementación diversa de actividades de aprendizaje activo, también 
existen áreas de mejora. Se destaca la importancia de promover una 
mayor variedad de actividades y estrategias que permitan a los estudian-
tes aplicar los conocimientos adquiridos en situaciones reales, así como 
fomentar una evaluación más integral y diversa que valore diferentes 
habilidades y competencias. 

Palabras clave: aprendizaje activo, tecnología educativa, estrate-
gias de aprendizaje, práctica pedagógica, tecnologías de la infor-
mación y las comunicaciones.
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Abstract
Studying and implementing active learning in the teaching-learning 
process of the subject of Computer Science allows students to apply the 
knowledge acquired in real situations, thus promoting a more meaning-
ful and practical learning. The scientific article presented here is aimed 
at deepening active learning in the subject of Computer Science. The 
results of a survey addressed to teachers are analyzed with the aim of eva-
luating the factors that affect the object in question in 6th grade students 
in the Ecuadorian context. The results show that, although there is a di-
verse implementation of active learning activities, there are also areas for 
improvement. The importance of promoting a greater variety of activities 
and strategies that allow students to apply the knowledge acquired in real 
situations is highlighted, as well as promoting a more comprehensive and 
diverse evaluation that values different skills and competencies.

Keywords: active learning, educational technology, learning strategies, 
pedagogical practice, information and communication technologies.

Introducción
El aprendizaje activo ha sido reconocido ampliamente por la literatura 
científica, como una metodología efectiva para promover el desarrollo 
de habilidades cognitivas y el pensamiento crítico en los estudiantes en 
los diferentes niveles de enseñanza (Durán & Gutiérrez-Barreto, 2021; 
Gunter L.Huber, 2008)(Gende, 2022). 

El aprendizaje activo es un enfoque de la educación en el que los 
estudiantes son responsables de su propio aprendizaje. Esto significa 
que los estudiantes están activamente involucrados en el proceso de 
aprendizaje, en lugar de simplemente ser pasivos oyentes o espectadores 
(Espejo Leupin, 2016; Real Zumba et al., 2022). El aprendizaje activo 
puede tomar muchas formas, como el aprendizaje basado en problemas, 
el aprendizaje basado en proyectos (Maldonado Pérez, 2008; Sánchez 
Martínez & Ruvalcaba Ledezma, 2023), el aprendizaje colaborativo y 
el aprendizaje basado en la investigación. 

Hay muchas razones por las que el aprendizaje activo es tan efecti-
vo. Diversos estudios concuerdan que el aprendizaje activo ayuda a los 
estudiantes a desarrollar habilidades de pensamiento crítico (Camargo 
& García, 2009; Hincapie Parra et al., 2017). Cuando los estudiantes 
están involucrados en el proceso de aprendizaje, se ven obligados a pen-
sar por sí mismos y a resolver problemas. Esto les ayuda a desarrollar 
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las habilidades que necesitan para ser exitosos en la escuela y en la vida 
(García Pérez, 2022; Mesa Vazquez et al., 2023).

Por otra parte, el aprendizaje activo ayuda a los estudiantes a rete-
ner información; cuando los estos, están activamente involucrados en el 
proceso de aprendizaje, es más probable que recuerden la información 
que han aprendido (Enríquez Chasin, 2021; Sierra Gómez, 2013). Esto 
se debe a que el aprendizaje activo activa diferentes partes del cerebro, 
lo que facilita el recuerdo de la información. 

Otros análisis están dirigidos a estudiar la motivación a través del 
aprendizaje activo y cómo ayuda a los estudiantes a estar más concen-
trados en el proceso (García Pérez, 2022; González & Fillat, 2021)se 
aplicó una pequeña encuesta anónima en línea voluntaria tras finalizar 
la asignatura. La introducción de la clase inversa y el empleo de meto-
dologías de aprendizaje activo como preguntas y respuestas, debates 
de aplicación del conocimiento adquirido a nuevas situaciones experi-
mentales, instrucción por pares, instrucción basada en problemas, entre 
otras metodologías, permitió incre-mentar el rendimiento académico en 
comparación con cursos anteriores y una mayor uni-formidad en la ad-
quisición del conocimiento y desarrollo de competencias en la totalidad 
de los estudiantes. La apreciación de los propios alumnos del efecto de 
la innovación en los resultados del proceso de aprendizaje fue muy positi-
va y altamente motivadora. Clase inversa, Aprendizaje activo, Docencia 
universitaria, Prácticas de laboratorio. (García Pérez, 2022; González & 
Fillat, 2021. Cuando los estudiantes están involucrados en el proceso 
de aprendizaje, es más probable que estén motivados a aprender, esto, 
sin lugar a dudas, se debe a que el aprendizaje activo es más atractivo 
y desafiante que el aprendizaje pasivo (Bello et al., 2022). Hay muchas 
teorías que sustentan el aprendizaje activo, una de las más importantes 
es la teoría del constructivismo (Gortaire Díaz et al., 2023; Tejeda Ma-
rroquín et al., 2022)

La teoría del constructivismo sostiene que los estudiantes aprenden 
construyendo su propio conocimiento. Esto significa que los estudiantes 
no simplemente absorben información, sino que la construyen a partir de 
su propia experiencia y comprensión (Payer, 2016). Otra teoría importante 
que sustenta el aprendizaje activo es la teoría del aprendizaje significativo. 

La teoría del aprendizaje significativo sostiene que los estudiantes 
aprenden mejor cuando la información que están aprendiendo es rele-
vante para ellos y está vinculada a su conocimiento existente (Matienzo, 2020; 
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Moreira, 2012). El aprendizaje activo es una herramienta poderosa que 
puede ayudar a los estudiantes a aprender más eficazmente (Mesa Váz-
quez et al., 2022a; Rodríguez et al., 2019). 

En el caso específico de la asignatura de Computación, desempeña 
un papel crucial en la formación de los estudiantes (Espinosa Izquierdo 
et al., 2023), ya que les brinda las herramientas necesarias para com-
prender y utilizar eficientemente las tecnologías de la información y co-
municación (Mesa Vázquez et al., 2022b; Mesa Vazquez & Rivas Vega, 
2021). Sin embargo, existen desafíos que dificultan la implementación 
efectiva de estrategias de aprendizaje activo en esta área. Por lo tanto, es 
esencial investigar los factores que pueden limitar o potenciar el aprendi-
zaje activo en la asignatura de Computación (Mesa Vazquez, 2015). 

En la actualidad, y revisando el contexto ecuatoriano, la implemen-
tación del aprendizaje activo en las asignaturas de computación en en-
frenta diversos desafíos (Vásquez & Marcillo, 2020), uno de los princi-
pales problemas radica en la falta de recursos y apoyo disponibles para 
promover este enfoque pedagógico. Muchas instituciones educativas 
carecen de materiales didácticos adecuados, tecnologías educativas ac-
tualizadas y programas de capacitación docente en el uso de estrategias 
de aprendizaje activo (Mesa Vazquez et al., 2021), esta falta de recursos 
limita la capacidad de los profesores para implementar eficazmente el 
aprendizaje activo en sus clases de computación. 

Otro desafío importante es la resistencia al cambio por parte de 
algunos docentes y directivos escolares, la implementación del apren-
dizaje activo requiere un cambio en la forma tradicional de enseñar y 
aprender, lo cual puede generar resistencia y temor al cambio (Castillo 
Rosas & Cabral Rosetti, 2022; Restrepo & Waks, 2018)respectivamen-
te. MoDAA tiene como antecedente la experiencia exploratoria realiza-
da y reportada en México en el año 2020, en un programa de formación 
docente en educación superior enfocado al desarrollo de habilidades 
para el uso adecuado de las estrategias de aprendizaje activo. 

El análisis realizado hasta este punto, de igual modo nos lleva a ana-
lizar la falta de una evaluación adecuada del aprendizaje activo también 
representa un obstáculo para su implementación. La evaluación tradi-
cional basada en exámenes escritos (Meier & de León, 2021) y pruebas 
estandarizadas no siempre es compatible con el aprendizaje activo, que 
se centra en el desarrollo de habilidades prácticas y la aplicación de co-
nocimientos en contextos reales. La falta de instrumentos de evaluación 
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adecuados y la falta de capacitación en evaluación formativa dificultan 
la medición y valoración del aprendizaje activo en las asignaturas de 
computación. Esta falta de evaluación adecuada puede llevar a la falta 
de reconocimiento y valoración de los logros de los estudiantes y de los 
esfuerzos de los docentes en la implementación del aprendizaje activo.

Las ideas reveladas en el análisis planteado, nos lleva a revelar un 
grupo de insuficiencias y manifestaciones en la realidad educativa, lo 
cual nos lleva a la necesidad de profundizar a través de un estudio y 
obtener información valiosa sobre los factores que influyen en el apren-
dizaje activo en la asignatura de Computación en el contexto ecuatoria-
no. Esta información permitirá a los docentes y responsables educativos 
identificar áreas de mejora y diseñar estrategias efectivas para fomentar 
el aprendizaje activo en esta disciplina. 

El estudio que se propone, proporcionará una visión integral de los 
factores que afectan el aprendizaje activo en la asignatura de Compu-
tación en estudiantes de 6to año de Básica en Ecuador. Los resultados 
obtenidos contribuirán a la mejora de las prácticas educativas en esta 
área, promoviendo un entorno propicio para el desarrollo de habilida-
des digitales y el pensamiento crítico en los estudiantes.

Para ello se propone la aplicación de una encuesta dirigida a docen-
tes de estudiantes de 6to año de Básica en Ecuador, con el objetivo de 
identificar los factores que pueden influir en el aprendizaje activo en la 
asignatura de Computación. Se buscará profundizar en los factores que 
pueden estar relacionados con el entorno educativo, las características 
del docente y del estudiante, así como con los recursos disponibles para 
la enseñanza. 

La hipótesis general en la que se sustenta esta investigación está 
enmarcada en que, existen diversos factores relacionados con el entor-
no educativo, las características del docente y del estudiante, así como 
con los recursos disponibles para la enseñanza, que pueden influir en el 
aprendizaje activo en la asignatura de Computación”.

Metodología
Para la realización del presente estudio, fue preciso combinar diversas 
tipologías de investigación entre los que se utilizó, una metodología ex-
ploratoria, descriptiva y explicativa (Sampieri Hernández, 2006), lo que 
permitió, en este estudio obtener una visión general de los factores que 
pueden influir en el aprendizaje activo en la asignatura de Computación 
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en Ecuador. Al utilizar un cuestionario diseñado específicamente para 
docentes de computación, se pude recopilar información detallada so-
bre el entorno educativo, las características del docente y del estudian-
te, así como los recursos disponibles para la enseñanza. 

En la investigación que se presenta, se aborda y fundamenta la 
aplicación de un cuestionario como método científico de investigación, 
tomando como referencia el estudio realizado Para la aplicación del 
cuestionario, se siguió la metodología (Lemarie Oyarzun et al., 2022), 
donde se establecen como elementos metodológicos, diseño del cuestio-
nario, selección de participantes, aplicación del cuestionario, recopila-
ción de los datos y el análisis e interpretación de los resultados.

La elección de Google Form como herramienta para la aplicación 
del cuestionario ofrece varias ventajas. En primer lugar, es una herra-
mienta fácil de usar y accesible para los participantes, lo que facilita la 
recopilación de datos. Además, permite automatizar la recopilación y 
análisis de respuestas, lo que agiliza el proceso de obtención de resul-
tados. Al utilizar un enfoque exploratorio y un cuestionario diseñado 
específicamente para este estudio, se puede obtener información deta-
llada sobre los factores que pueden influir en el aprendizaje activo en la 
asignatura de Computación en Ecuador. 

Resultados y discusión
Respecto a la primera interrogante del cuestionario, uno de los resul-
tados más destacados fue que la mayoría de los docentes encuestados 
(11 de 15) afirmaron estar familiarizados con el concepto de aprendizaje 
activo, lo que indica que existe un conocimiento previo sobre esta me-
todología educativa en la comunidad docente (figura 1). Sin embargo, 
también es importante destacar que tres docentes (un 20% del total) 
respondieron que no sabían qué era el aprendizaje activo.
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Figura 1. Estado de familiarización con el concepto de aprendizaje activo.
Esta falta de conocimiento puede ser un factor limitante para la 

implementación efectiva de esta metodología en el aula, ya que los do-
centes necesitan comprender los principios y estrategias del aprendizaje 
activo para poder aplicarlos en su práctica educativa. Estos elementos 
fortalecen la necesidad de realizar investigaciones para determinar si 
la falta de familiaridad con el concepto de aprendizaje activo se debe 
a una falta de formación o capacitación por parte de los docentes, o si 
se trata de una brecha generacional o cultural en la comprensión de las 
metodologías educativas actuales (figura 1). En cualquier caso, estos re-
sultados sugieren que es necesario continuar promoviendo la formación 
y capacitación docente en metodologías educativas innovadoras como 
el aprendizaje activo, para mejorar la calidad del proceso de enseñan-
za-aprendizaje y preparar a los estudiantes para enfrentar los desafíos 
del mundo actual.

Sobre la implementación de metodologías de aprendizaje activo en 
la clase de computación revelan que la mayoría de los docentes encues-
tados (el 54 %) ha implementado estas metodologías en su práctica docen-
te. Sin embargo, es importante destacar que solo un 27 % de ellos lo hace 
muy frecuentemente, lo que indica que aún hay un margen de mejora en 
la aplicación del aprendizaje activo en esta asignatura (figura. 2). Es inte-
resante notar que un 27 % de los docentes encuestados implementa estas 
metodologías ocasionalmente, lo que sugiere que hay una conciencia 
sobre la importancia del aprendizaje activo en la educación, pero aún 
no se ha logrado una implementación constante y sistemática. 



e-issn 2227-6513 | CC nc-by-noDerivada  

s a n t i a g o  1 6 5 ,  s e p t i e m b r e ,  d i c i e m b r e ,  2 0 2 4

 |  7 9

Figura 2. Implementación de metodologías de aprendizaje activo en el 
proceso docente

Por otro lado, un 10% de los docentes encuestados raramente o nun-
ca ha implementado metodologías de aprendizaje activo en su clase de 
Computación. Esto puede deberse a una falta de capacitación o recur-
sos para implementar estas metodologías, o a una resistencia al cambio 
en la forma de enseñar. Dichos resultados indican que hay una buena 
disposición por parte de los docentes para implementar el aprendizaje 
activo en la clase de computación, pero aún queda trabajo por hacer 
para lograr una aplicación más constante y efectiva de estas metodo-
logías vinculadas fundamental a los avances de las tecnologías de la 
información y las comunicaciones. Es necesario seguir capacitando a 
los docentes y brindándoles los recursos necesarios para implementar el 
aprendizaje activo de manera efectiva, y fomentar una cultura de inno-
vación y adaptación en la educación.

Respecto a la comprensión que poseen los docentes respecto al 
concepto de aprendizaje activo y reconocen su importancia en la educa-
ción. La mayoría de los docentes encuestados han implementado estas 
metodologías en su práctica docente, aunque solo un pequeño porcen-
taje lo hace de manera muy frecuente. 

Es importante destacar que un 18% de los docentes encuestados im-
plementa estas metodologías ocasionalmente, lo que sugiere que existe 
una conciencia sobre la importancia del aprendizaje activo en la edu-
cación, pero aún no se ha logrado una implementación constante y sis-
temática (Tabla 1). Estos resultados son relevantes para el diseño de un 
entorno virtual que promueva el aprendizaje activo en la asignatura de 
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Computación para estudiantes de 6to año básico. Es necesario tener en 
cuenta que los docentes ya tienen una comprensión clara del concepto 
de aprendizaje activo y han implementado estas metodologías en su 
práctica docente, aunque aún queda trabajo por hacer para lograr una 
aplicación más constante y efectiva. 

Tabla. 1. Dominio de definiciones asociadas al aprendizaje activo

¿Cómo define usted el aprendizaje activo?
El aprendizaje activo implica la realización de actividades prácticas, 
como proyectos, debates, resolución de problemas y trabajos 
en equipo, que permiten a los estudiantes aplicar los conceptos 
teóricos aprendidos en la clase.

5

El aprendizaje activo es un método de enseñanza que busca 
involucrar a los estudiantes en el proceso de aprendizaje mediante 
la estimulación de su curiosidad, su creatividad y su capacidad para 
resolver problemas.

6

El aprendizaje activo es un proceso continuo de exploración, 
descubrimiento y reflexión que permite a los estudiantes desarrollar 
habilidades y competencias a través de la interacción con el 
contenido, los materiales y los demás estudiantes.

2

El aprendizaje activo es un enfoque pedagógico que pone al 
estudiante en el centro del proceso de aprendizaje, promoviendo su 
participación activa en la construcción de su propio conocimiento. 2

El aprendizaje activo implica el uso de estrategias didácticas que 
permiten a los estudiantes asumir un papel activo en su propio 
aprendizaje, como la elaboración de mapas conceptuales, la 
realización de experimentos y la discusión de casos prácticos.

2

En el diseño del entorno virtual, es importante incluir actividades 
prácticas como proyectos, debates, resolución de problemas y trabajos 
en equipo, que permitan a los estudiantes aplicar los conceptos teóricos 
aprendidos en la clase. También se deben incluir estrategias didácticas 
que permitan a los estudiantes asumir un papel activo en su propio 
aprendizaje, como la elaboración de mapas conceptuales (Tabla 1), la 
realización de experimentos y la discusión de casos prácticos. Además, 
es necesario brindar a los docentes los recursos necesarios para imple-
mentar el aprendizaje activo de manera efectiva en el entorno virtual, y 
fomentar una cultura de innovación y adaptación en la educación. 

La capacidad de los estudiantes para trabajar en equipo y colaborar 
con sus compañeros es un factor importante en el aprendizaje activo, ya 
que les permite compartir conocimientos y habilidades, y construir jun-
tos un conocimiento más profundo y significativo (figura 3). En este sen-
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tido, los resultados de la encuesta muestran que un 60% de los docentes 
percibe que los estudiantes tienen una capacidad media, mientras que 6 
lo que representa un 40 % la considera alta o para trabajar en equipo y 
colaborar con sus compañeros en la asignatura de Computación.

Figura 3. Percepción de la colaboración entre los estudiantes
Estos resultados sugieren que los estudiantes tienen una buena dis-

posición para trabajar en equipo y colaborar con sus compañeros, lo 
que puede ser aprovechado en el diseño de un Entorno Virtual que 
promueva el aprendizaje activo en la asignatura de Computación. Para 
ello, se pueden implementar estrategias pedagógicas que fomenten el 
trabajo colaborativo, como, por ejemplo, la realización de proyectos en 
grupo, la discusión de temas en foros virtuales, o la creación de wikis 
para compartir información y recursos. 

La retroalimentación es un factor clave en el aprendizaje activo, 
ya que permite a los estudiantes conocer sus fortalezas y debilidades, y 
mejorar su desempeño académico. En este sentido, los resultados de la 
encuesta muestran (figura 4) que un 53 % de los docentes percibe una 
actitud positiva o muy positiva de los estudiantes hacia la retroalimen-
tación en la asignatura de Computación, mientras que un 47 % percibe 
una actitud pasiva. 

Estos resultados sugieren que algunos estudiantes podrían estar 
desmotivados o desinteresados en recibir retroalimentación, lo que po-
dría afectar su aprendizaje activo en la asignatura de Computación. Por 
lo tanto, es necesario diseñar un Entorno Virtual que promueva la retro-
alimentación efectiva y significativa para los estudiantes. 
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Figura 4. Percepción actitudinal de la retroalimentación didáctica recibida
Para lograr esto, se pueden implementar estrategias pedagógicas que 

fomenten la autoevaluación y la coevaluación entre los estudiantes, como, 
por ejemplo, la creación de rúbricas para evaluar proyectos en grupo, la 
realización de evaluaciones formativas en línea, o la retroalimentación en 
tiempo real a través de herramientas de chat o videoconferencia. 

Es importante destacar que la retroalimentación debe ser construc-
tiva y orientada al aprendizaje, y no debe ser percibida por los estudian-
tes como una crítica negativa a su desempeño. Por lo tanto, el diseño de 
un Entorno Virtual para promover el aprendizaje activo en la asignatura 
de Computación debe considerar no solo la tecnología y los recursos 
disponibles, sino también las necesidades y expectativas de los estudian-
tes en cuanto a la retroalimentación.

El aprendizaje colaborativo es una estrategia que involucra a los 
estudiantes en la resolución de problemas y en la creación de proyectos 
en equipo. Esta estrategia promueve la participación activa de los estu-
diantes y les permite desarrollar habilidades sociales y de comunicación 
(figura 5). Además, el aprendizaje autónomo es otra estrategia que per-
mite a los estudiantes tomar el control de su propio aprendizaje y desa-
rrollar habilidades de investigación y resolución de problemas. 
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Figura 5. Estrategias más utilizadas como complemente del aprendizaje activo
Por otro lado, el aprendizaje basado en proyectos y el aprendizaje 

basado en problemas (20 %) son estrategias que permiten a los estu-
diantes aplicar los conceptos teóricos a situaciones reales y significativas 
(figura 5). Estas estrategias promueven el pensamiento crítico y la crea-
tividad, y permiten a los estudiantes desarrollar habilidades prácticas y 
relevantes para su vida diaria. 

Los resultados de la encuesta muestran que la mayoría de los do-
centes encuestados evalúan el aprendizaje activo de los estudiantes en 
la asignatura de Computación a través de la participación en clase, la 
creatividad y la innovación, el 86 % (figura 6). Es interesante notar que 
muy pocos docentes utilizan la evaluación de proyectos y trabajos prác-
ticos o la resolución de problemas como estrategias de evaluación del 
aprendizaje activo. 

Figura 6. Método de evaluación más utilizado en el proceso docente
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Esta falta de evaluación de proyectos y trabajos prácticos puede ser 
un obstáculo para el desarrollo de habilidades prácticas en los estudian-
tes. Además, la evaluación de la resolución de problemas puede ser una 
estrategia efectiva para evaluar el aprendizaje activo, ya que permite a los 
estudiantes aplicar los conceptos teóricos a situaciones reales. Por otro 
lado, es positivo que los docentes evalúen la creatividad y la innovación 
en el aprendizaje activo, ya que estas habilidades son fundamentales en 
un mundo cada vez más cambiante y tecnológico. Sin embargo, es im-
portante asegurarse de que la evaluación de la creatividad y la innovación 
esté basada en criterios claros y objetivos para evitar posibles sesgos.

Conclusiones
Los resultados obtenidos a través de la encuesta dirigida a los docentes 
nos permiten afirmar que existe un conocimiento generalizado sobre 
el concepto de aprendizaje activo en la asignatura de Computación en 
estudiantes de 6to año de Básica en Ecuador. Es alentador ver que un 
porcentaje significativo de docentes en la educación básica en Ecua-
dor están utilizando actividades de aprendizaje activo en la asignatura 
de Computación. Esto indica que hay una conciencia de la importan-
cia de involucrar a los estudiantes de manera activa en su proceso de 
aprendizaje, lo cual está respaldado por investigaciones previas que han 
demostrado los beneficios del aprendizaje activo en el desarrollo de ha-
bilidades cognitivas y socioemocionales. 

Sin embargo, también es preocupante observar que un porcenta-
je considerable de docentes no implementan ninguna actividad para 
el aprendizaje activo. Esto podría indicar una falta de comprensión o 
capacitación sobre las estrategias y metodologías pedagógicas que pro-
mueven la participación activa de los estudiantes. Investigaciones pre-
vias han destacado la importancia de la formación docente en la imple-
mentación efectiva de estrategias de aprendizaje activo. 

En cuanto a la evaluación del aprendizaje activo, es positivo ver 
que la mayoría de los docentes valoran la participación en clase como 
una forma de evaluar el aprendizaje de los estudiantes. Esto sugiere 
que se reconoce la importancia de la interacción y participación activa 
en el proceso de aprendizaje. Sin embargo, es preocupante que ningún 
docente evalúe a través de proyectos y trabajos prácticos, lo que podría 
indicar una falta de integración entre la teoría y la práctica en la asigna-
tura de Computación. Investigaciones previas han destacado la impor-
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tancia de la evaluación auténtica y basada en proyectos para medir el 
aprendizaje significativo de los estudiantes. 

Los hallazgos de igual modo evidencian y respaldan la importancia y 
viabilidad de implementar el aprendizaje activo en la asignatura de Com-
putación en la educación básica en Ecuador. Los docentes están fami-
liarizados con este enfoque y muestran disposición para implementarlo, 
mientras que la percepción del nivel motivacional hacia la asignatura es 
mayoritariamente positiva. Estos resultados conllevan a seguir promovien-
do estrategias pedagógicas que fomenten la participación activa de los 
estudiantes y potencien su aprendizaje en el ámbito de la Computación.

La investigación demuestra que, si bien existe una implementación 
diversa de actividades de aprendizaje activo en la asignatura de Compu-
tación en la educación básica en Ecuador, también existen áreas de me-
jora. Es necesario promover una mayor variedad de actividades, como 
proyectos y trabajos prácticos, que permitan a los estudiantes aplicar los 
conocimientos adquiridos en situaciones reales. Además, es importante 
fomentar una evaluación más integral y diversa, que valore no solo la 
participación en clase, sino también la creatividad, la innovación y la 
resolución de problemas. 

Dichos descubrimientos nos invitan a reflexionar sobre la importan-
cia de promover un aprendizaje activo y significativo en la asignatura 
de Computación, que prepare a los estudiantes para enfrentar los de-
safíos del mundo digital. Los hallazgos presentados, son consistentes 
con investigaciones previas sobre la importancia del aprendizaje activo 
y la evaluación auténtica en la educación. Estos, además, nos invitan a 
seguir explorando y promoviendo prácticas pedagógicas que impulsen 
la participación activa de los estudiantes y potencien su aprendizaje en 
el campo de la Computación.
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