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RESUMEN EJECUTIVO

El presente trabajo de investigacion hace referencia al uso de herramientas digitales
como recurso pedagogico en la ensefianza de educacion bésica de la Unidad Educativa
Dureno. El problema detectado es la escasa utilizacion de herramientas digitales en los
procesos de ensefianza, mismo que ocasiona en los estudiantes desinterés en aprender.
El objetivo propuesto en este trabajo es el uso de herramientas digitales interactivas
como recurso pedagdgico en la ensefianza de educacion basica, para mejorar los
aprendizajes y lograr mejores resultados. La metodologia se fundamenta en la
investigacion bibliografica documental, con un enfoque cuantitativo y cualitativo de
tipo positivista, mediante la aplicacion de instrumentos estadisticos que permiten
obtener resultados confiables de la realidad local, dando a conocer, por un lado, la
realidad de la problematica y por otra parte permite afianzar la fundamentacion tedrica
que facilita la comprension de las tematicas en estudio. Los resultados obtenidos
evidencian que existe desconocimiento en la variedad de herramientas digitales
soportadas en las TIC, frente a esta problematica es necesario establecer una dinamica
de solucion a través de un proceso de capacitacion docente que permita mejorar las
competencias y digitales, y por ende la metodologia y estrategias de ensefianza
convirtiendo sus clases en dinamica, interactiva, participativa y motivadora, logrando
que los estudiantes fortalezcan sus conocimientos por medio de una educacion de
calidad y calidez. El impacto positivo que conlleva la aplicacion de estos recursos es
una prueba de factibilidad de la propuesta.

DESCRIPTORES: Educacion, Ensefianza, Herramientas digitales, Proceso
pedagdgico, TIC.
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ABSTRACT

This research refers to the use of digital tools as a pedagogical resource in the
teaching in Dureno high school. The problem detected is the scarce use of digital tools
in the teaching process, which causes disinterest in learning among students. The
objective proposed in this search is the use of interactive digital tools as a pedagogical
resource in the teaching of basic education, to improve learning and achieve better
results. The methodology is based on documentary bibliographic research, with a
quantitative and qualitative approach of positivist type, through the application of
statistical instruments that allow obtaining reliable results of the local reality, making
known, on the one hand, the reality of the problem and on the other hand allows
strengthening the theoretical foundation that facilitates the understanding of the topics
under study. The results obtained show that there is a lack of knowledge in the variety
of digital tools supported by ICT, facing this problem it is necessary to establish a
dynamic solution through a process of teacher training to improve the digital
competencies, and therefore the methodology and teaching strategies making their
classes dynamic, interactive, participatory and motivating, making students strengthen
their knowledge through quality education and warmth. The positive impact of the
application of these resources is a proof of the feasibility of the proposal.

KEYWORDS: KEYWORDS: education, digital tools, ICT, pedagogical process,
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INTRODUCCION

Importancia y actualidad
Los cambios actuales del mundo del conocimiento son dinamicos y acelerados
que pretenden mejorar el desempefio de las personas, buscando la mayor efectividad
en el cumplimiento de sus tareas en beneficio personal y profesional, por ello este
trabajo estd centrado en la linea de investigacion, Entornos digitales de formacion
humana, el mismo que da soporte al tema planteado el “uso herramientas digitales
como recurso pedagadgico en la ensefianza de Educacion General Basica”, de ahi la
necesidad de incrementar a nuevas formas de ensefiar y aprender de manera dindmica
e interactiva haciendo uso de herramientas digitales a fin de ir dando un plus de cambio
a la ensefianza tradicional, que los docentes vayan mejorando los procesos de
ensefianza para que los estudiantes puedan alcanzar aprendizajes significativos. De
acuerdo a las exigencias, la educacion del siglo XXI, requiere ser flexible,
personalizada y ubicua, de tal manera que facilite el desarrollo de competencias
digitales y se forme comunidades de aprendizaje virtual para: buscar, seleccionar y
construir conocimiento colaborativamente. A raiz de la crisis sanitaria la educacion
paso de un momento a otro de clases presenciales a clase online; por tal razon es
necesario que el docente disefie y personalice su ambiente de ensefianza incorporando
herramientas digitales que contengan recursos educativos interactivos.
Con el uso de la tecnologia avanza en mundo globalizado donde dia a dia las
TIC, ha permitido acortar distancias ingresando en todos los ambitos sociales y
organizacionales mejorando la calidad de vida de las personas es decir que en la
actualidad ya no es solo conocimiento sino también es utilidad en los procesos de
ensefianza, ademas permite al docente preparar un buen material didactico digital, en
el que se incluya la participacion de los estudiantes de manera sincrénica y asincrénica.
Es asi como lo menciona la UNESCO, con miras de aplicar las politicas en la mejora
de la educacién con el uso de las TIC, pone énfasis en el trabajo para “Velar por que
los docentes dispongan de las aptitudes y competencias necesarias para apoyar el

aprendizaje y mejorar los resultados académicos y las capacidades informaticas de los



alumnos mediante el uso de las TIC” (UNESCO, 2021). El desarrollo de competencias
digitales en una prioridad para reducir la brecha digital, mejorar las habilidades
comunicativas entre estudiantes fortaleciendo el uso y apropiacion de las TIC, en los
diversos &mbitos escolares.

En América Latina se vive momentos de grandes cambios, en poco tiempo nos
vimos obligados a modificar nuestra forma de trabajar, entretenernos y la forma en la
que miles de maestros y estudiantes enfrentan el desafio de educar y aprender. Google
for Education, es una plataforma que posee herramientas gratuitas muy productivas
para seguir aprendiendo, y conectar a profesores y estudiantes de cualquier lugar del
mundo, son herramientas que enriquecen los procesos de ensefianza aprendizaje y
aseguran la continuidad del proceso educativo en Latinoamérica. La educacion al no
poder ser presencial se vio obligada a dar un gran giro hacia el mundo virtual. Google,
ofrece un gran potencial de las nuevas tecnologias que han inspirado a muchos docentes
en seqguir aprendiendo y ensefiando.

Al respecto La Constitucion de la Republica del Ecuador en su articulo 347:
“en inciso 8 sefiala lo siguiente “Incorporar las tecnologias de la informacion y
comunicacion en el proceso educativo y propiciar el enlace de la ensefianza con las
actividades productivas o sociales” (Constitucién de la Republica del Ecuador 2008,
2008, pag. 107).

Los cambios actuales del mundo del conocimiento son dindmicos y acelerados,
desde las dltimas décadas del siglo XX, ya se ponian en manifiesto las primeras
herramientas digitales, abriendo nuevas oportunidades en el ambito educativo. El
internet fue de gran apoyo para encontrar informacién requerida en menor tiempo y
acortando distancias, donde poco apoco se ha ido incrementado en la educacion dando
resultados exitosos a través de plataformas y con mayor énfasis en estos ultimos afios,
pues la necesidad de enfrentar cambios drésticos como la pandemia en la que la
sociedad ha tenido que someterse al uso de aulas virtuales para integrar herramientas
digitales como una alternativa para impartir las clases, aspecto que para unos docentes
ha resultado muy dificil acoplarse, asi también para los docentes jovenes ha resultado

facil acoplarse a los recursos digitales para ensefiar y con ello logrando que los



estudiantes puedan alcanzar aprendizajes significativos de una manera interactiva entre
docentes y estudiantes como lo demuestran estudios realizados que el aprendizaje entra
a través de la vista,” un 83% de los seres humanos aprenden a través de la vista”
(Muijica, 2021, pag. 2). Para ello se incorpora las innovaciones de desarrollo cientifico
y tecnoldgico, lo cual eleva la demanda por acceder a nuevas formas de comunicacion
y herramientas que facilita el trabajo en la educacion.
Por otro lado, varios autores consideran que:
En Ecuador el Ministerio de Educacion ha trabajado junto con la empresa
Movistar a través de su Fundacion Telefdnica, donde han implementado un
programa denominado “Aula Digital Movil”, que fue socializado por parte del
ministerio de educacién dentro de la agenda educativa 2018-2021, en donde su
propdsito es revolucionar la educacion por medio de los equipos TIC,
beneficiando el fortalecimiento de los educadores en el uso de nuevas
metodologias en el proceso de aprendizaje de los estudiantes (Rodriguez et al.,
2020, pag. 9).

En estos Gltimos afios, la educacién ha jugado un papel muy importante a nivel
mundial, por cuanto los estados a través de sus instituciones vinculadas a generar
politicas educativas, otorgan una gran importancia a la aplicacién de herramientas
tecnoldgicas en el aula, desde el equipamiento de laboratorios informaticos y la
conectividad mediante el internet, sea fijo 0 movil. Pero, también es cierto que estas
politicas no han favorecido a toda la poblacién. Pues aun se observa que hay grandes
deficiencias en la integracion de las tecnologias en los procesos de ensefianza, para
ello, es necesario desarrollar las competencias digitales en los docentes para que la
ensefianza sea mas efectiva. Asi mismo la limitada conectividad en el sector rural no
favorece el trabajo interactivo, si bien un reducido namero de la poblacién rural tienen
acceso a conectividad, esta no es de calidad, como se evidencia en los datos de INEC,
(2021), “En el 2020, los hogares que tuvieron acceso a internet fue el 53,2% a nivel
nacional; el 61,7% en el area urbana y el 34,7% en el area rural” (p4g. 10). Estos datos

alertan la débil conectividad a internet de la poblacion.



Por su parte MINEDUC, (2020) Indica que: Tiene la mision de garantizar el
derecho a la educacion, mediante la formacion integral, holistica e inclusiva de los
nifios, jovenes y adultos (pag. 6). En este contexto y previo a la suspension de las clases
presenciales debido a la emergencia sanitaria que provoco la pandemia del COVID-19
en el afio 2020, las autoridades educativas del Ecuador, buscaron estrategias de
continuidad educativa para los nifios, nifias y adolescentes, implementando el Plan
Educativo “Aprendiendo Juntos en Casa” el cual permitia continuar los procesos
pedagdgicos de manera no presencial, poniendo en practica los diferentes recursos
educativos que se encuentran disponibles en la web, los mismos que facilitan los
procesos de aprendizaje dentro y fuera del aula, fomentando de esa manera la
integracion de la tecnologia digital para acelerar los aprendizajes logrando la
adaptacion y aplicacién de herramientas digitales que contribuyen al analisis de
contenidos de aprendizaje en el aula, que permitan mejorar la atencion, analisis de
contenidos, procedimientos y actitudes de los estudiantes con la colaboracién de los
docentes. Desde a mediados del afio 2020, la poblacion estudiantil desde inicial hasta
bachillerato ha localizado material de apoyo en las paginas del Ministerio de
Educacion, recursos2 donde se puede encontrar, textos, laminas, videos, entre otros
materiales que han utilizado para consultas de deberes.

El uso de herramientas digitales para la ensefianza tiene muy poco dominio en la
Unidad Educativa Dureno, esto se debe al escaso desarrollo de habilidades digitales.
Los docentes usan sus computadores portatiles o fijos en su mayoria solo para fines de
conectividad a sus clases, los programas de mayor uso son el Microsoft Office con
Word para procesar textos, el Power Point para realizar presentaciones y en algunos
casos Excel para hacer calculos de calificaciones, pero no son utilizadas con fines
didacticos para interactuar con los estudiantes, es decir que en este aspecto, el
desarrollo de competencias digitales en los docentes se ha convertido en un gran
desafio en el siglo XXI, por tal razon, es menester orientar al profesorado de esta
institucion en el uso de las herramientas digitales como recurso pedagdgico en la
ensefianza de Educacion General Basica y de esta manera estar al nivel de las

condiciones educativas que se exige la sociedad.



Existen varias herramientas digitales como: Quizizz, Wordwall, Educaplay,
Google Sites, Mentimeter, Genialy, Kahoot, etc. Para estimular la atencion y mantener
motivados a los estudiantes y por ende fomentar el aprendizaje colaborativo,
participativo logrando consolidar de manera efectiva los aprendizajes, a través de estas
novedosas herramientas, las mismas que estan al alcance de quienes deseen utilizarlas,
muchas de ellas de facil acceso por ser gratuitas sin restricciones de uso.
Planteamiento del Problema

La Unidad Educativa Dureno”, cuenta con tecnologia necesaria en el
establecimiento, para aplicar los procesos de ensefianza de manera combinada. Asi
mismo, dispone de una plataforma de gestion de aprendizaje Microsoft Teams, la
misma que es facilitada por el Ministerio de Educacion. pero ain es un problema la
conectividad de los estudiantes para poder asistir a clases virtuales de forma sincrona,
pues en el sector rural y en cada una de las familias no disponen de conectividad o a su
vez solo disponen de un dispositivo lo cual limita que los estudiantes de una familia de
dos 0 mas miembros puedan asistir a clases al mismo tiempo.

Ademas, existen otras plataformas de libre acceso como es el caso de Classroom
que se puede utilizar de manera gratuita, para (Prado et al.,2020) senalan que “Google
for Education y su plataforma Classroom se convierte en una de las alternativas méas
usadas por los educadores ya que permite aprovechar sus herramientas para extender
el aprendizaje desde casa”, pero lamentablemente, un gran porcentaje del equipo
docente desconocen el manejo de herramientas que permitan interactuar con los
estudiantes y bridar de esta manera un aprendizaje significativo. A lo que se suma la
falta de conectividad y compromiso de los estudiantes y padres y madres de familia
para que accedan a clases los estudiantes.

El proceso educativo con el apoyo de las TIC se considera que:
Dentro del proceso educativo de las TIC dentro del aula de clase, el docente es
considerado con un punto clave en este proceso, ya que sin él este proceso
presentaria dificultades. Para que esto no ocurra el docente debe ser capacitado

constantemente para poder integrar las TIC dentro de su aula de clase,



incrementando sus destrezas y habilidades como recurso en su proceso de
ensefianza (Rodriguez et al.,2020, pag. 10).

Los docentes han sido, son y seran el eje principal para que la ensefianza sea
sistematizada y los recursos tecnoldgicos sean aplicados con criterios didacticos en
beneficio del desarrollo de las destrezas de los alumnos, las tecnologias digitales
permiten dosificar el contenido segun el nivel de aprendizaje de los alumnos y también
considera la intencionalidad de los docentes, cada una de las asignaturas y contenidos
requieren de materiales didacticos especificos como son mediados por recursos
tecnoldgicos.

Frente a esta problematica es necesario aplicar nuevas estrategias de ensefianza,
para fortalecer el interés y la participacion de los estudiantes, implementando una
propuesta de capacitacion a la planta docente, para fortalecer los conocimientos sobre
el manejo de herramientas digitales, desarrollando acciones o précticas colaborativas
en la construccion de conocimientos que permitan la interaccién con el estudiantado,
evidenciando un gran impacto en los principales actores del sistema educativo y
permita servir de manera especifica a los nifios, nifias y adolescentes de la Unidad
Educativa Dureno.

Para llevar a cabo este proceso innovador se plantea la siguiente interrogante.
¢ De qué manera contribuye el uso de herramientas digitales en el proceso de ensefianza
en Educacion General Basica?

En la siguiente figura se estables el arbol de problemas causas y efectos que se

derivan del problema de estudio.



Arbol de Problemas
Figura 1

Arbol de Problemas
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Nota: Esta figura representa las causas y efectos del problema de investigacion.
Tomado de Unidad Educativa Dureno, por Calderédn, C. 2022.

Anélisis critico

La limitada capacitacion de los docentes en el manejo de herramientas digitales
en los procesos de ensefianza hace que el docente continte aplicando los métodos
tradicionales, provocando asi que los estudiantes no asimilen los conocimientos de
manera adecuada, perdiendo sus habilidades de pensamiento en el corto, mediano y
largo plazo, asi como también se sigue trabajando en el analisis de contenidos de
aprendizaje y no en las capacidades y destrezas cognitivas.

También es visible, el desinterés del docente en la utilizacion de los herramientas
tecnoldgicas interactivas digitales, conlleva a la falta de atencion y desmotivacion del

estudiantado ya que las clases no le parecen llamativas y pierde el interes, los recursos



digitales al combinar ciertos estimulos de innovacién como el sonido y una paleta de
colores atrae la atencion estimulando los centros corticales para fijar su atencion,
elevando su motivacion e interés por el aprendizaje y eleva los niveles de
comunicacion, colaboracion y cooperacion sin limites de tiempo.

Adicionalmente, la resistencia para adaptarse a los cambios tecnoldgicos, que
incluyen costos elevados, procesos de actualizacion y dedicar tiempo para la
integracion de la tecnologia a procesos diarios de trabajo en el aula asi como también
superar las limitaciones de conectividad y otras barreras que amplian las brechas dentro
del &mbito educativo, ocasionando falencias en el aprendizaje, ya que estos siguen
concentrados en cumplir con una programacion de analisis de contenidos sin considerar
el aprendizaje de destrezas y habilidades de pensamiento.

En caso de no realizar la investigacion se seguira utilizando procesos de
ensefianza tradicionales que en la actualidad no son pertinentes para el sistema
educativo, ademdas que resultan ser poco motivantes para los estudiantes lo que

ocasiona bajo rendimiento académico.

Destinatarios del Proyecto

Este proyecto de investigacion fue orientado a los docentes de la Unidad
Educativa Dureno, para fortalecer su desempefio profesional, a través del uso de
herramientas digitales innovadoras en el proceso de ensefianza, las mismas que
permitieron la interaccion entre estudiantes y también entre docente-estudiante y
viceversa, ya sea de manera sincrénica y asincrénica, fomentando un aprendizaje
activo. Para ello, se propuso implementar una propuesta de capacitaciéon a docentes de
la Unidad Educativa Dureno, centrada en el uso de herramientas digitales mediante el
desarrollo de un entorno virtual de Aprendizaje (EVA) y con ello aplicar diferentes
estrategias de trabajo en el aula, ademas, fue direccionado a los estudiantes que reciben
clases mediante el uso de herramientas digitales lo cual apoyaria a mejorar sus niveles
de rendimiento académico, permitiéndoles alcanzar sus objetivos y acelerar la

adquisicion de conocimientos y destrezas.



Estas herramientas seran de facil acceso y las podran descargar en sus
computadores o también en sus dispositivos mdviles, de tal manera que el estudiante
pueda recibir una educacién de calidad y de esa manera beneficiarse de las politicas
educativas que apoyan la incorporacién del uso de las tecnologias digitales como un

mecanismo de mejoramiento de los procesos de ensefianza.

Objetivos

Objetivo general
Proponer el uso de herramientas digitales interactivas como recurso pedagogico en la
ensefianza de educacion general basica
Objetivos especificos
o Identificar cuales son las dificultades que tienen los docentes en el uso de la de
herramientas digitales.
e Sustentar la aplicacion de herramientas digitales interactivas en la ensefianza
mediante la incorporacion de aplicaciones tecnologicas.
e Disefiar talleres de capacitacion docente con el apoyo de herramientas

interactivas en las aulas.



CAPITULO |
MARCO TEORICO
Antecedente de la Investigacion

De acuerdo con las diferentes investigaciones podemos decir que el uso de
herramientas digitales como recurso pedagdgico en Educacion General Baésica,
favorecen la construccion del conocimiento, ya sea dentro y fuera del aula, facilitando
un ambiente de aprendizaje que se adapte a nuevas estrategias que permiten el
desarrollo cognitivo creativo y divertido en las diferentes areas del curriculo. En este
contexto el docente implementa la tecnologia y desarrolla las habilidades digitales las
mismas que permiten que el estudiante desarrolle un trabajo de manera auténoma,
convirtiéndolo en el protagonista de su propio aprendizaje.

El Ministerio de Educacion (2021), sefiala que sera importante elevar el “nivel
de conectividad y acceso a los dispositivos tecnoldgicos” (p. 11), con la finalidad de
integrar al desempiieo diarios de forma tecnica y académica superando el elemento de
distraccion y entretenimiento de las redes sociales, sino que sea ampliada al desarrollo
de habilidades digitales, centrado en la efectividad de los procesos cuirriculares tanto
de docentes como de estudiantes con el proposito de acceder a las sociedades del
conocimiento empleando las tecnologias de la informaciény comunicacion, para eso
es necesario “impulsar practicas pedagogicas con un enfoque digital, de tal manera que
se innoven las préacticas de ensefianza y procesos de aprendizaje, para fortalecer el
desarrollo y potenciar habilidades de los estudiantes y docentes” (MINEDUC, 2017,
pag. 25).
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En este marco, la UNESCO (2020), indica que “Ha desarrollado varias
herramientas que ofrecen mejores practicas, ideas innovadoras y recomendaciones a
través de orientaciones relativas al aprendizaje” (p. 7), las mismas que brindan grandes
beneficios en el ambito educativo propiciando un entorno dinamico e interactivo,
enriqueciendo los aprendizajes en las diferentes asignaturas, estos recursos digitales
ofrecen nuevas oportunidades en los procesos de ensefianza al incorporar elementos
multimedia, que refuerzan la comprension y motivacion de los estudiantes. El impacto
de estos recursos en los resultados de aprendizaje ha sido foco de interés de la
investigacion educativa en las Ultimas décadas.

En el trabajo realizado por Aguilar T. K., (2020), Aplicacion de herramientas
digitales para la construccion y consolidacién de aprendizajes en la asignatura
Desarrollo Curricular de Ciencias Sociales | menciona que: “Al incorporar los
elementos tecnoldgicos, los estudiantes se sintieron mas interesados en realizar sus
actividades; y avanzaron de mejor manera en la adquisicion de conocimientos,
siguiendo un patrén a su propio ritmo” Las herramientas que implementaron fueron
GoCongr, Proprofs, Padlet, Piktochart y Softwares, las mismas que permitieron aplicar
estrategias de trabajo como: incorporacion de herramientas digitales, un trabajo
colaborativo y seguimiento de las actividades.

Cabe indicar que el uso de herramientas digitales Rodriguez, y otros, (2019), los
recursos interactivos tienen un gran impacto ya que “Los profesores de matematica
registraron una frecuencia media de usabilidad de herramientas y plataformas digitales
y un uso predominantemente instrumental de la tecnologia digital” esto significa que
la aplicacion de entornos digitales contribuye a mejorar el aprendizaje en el areas de
Matematica, y segln la encuesta aplicada los recurso mas utilizado son la Plataforma
Adaptativa de Matematica (PAM) y Geogebra los cuales demuestran un valioso
potencial en la ensefianza de educacion basica, este trabajo también muestra que la edad
no es un factor limitante para el uso de la tecnologia, por ello es necesario que estos
procesos se vayan mejorando, ya que el uso que los docentes de matematica, hacen de
las plataformas digitales y aplicaciones asociadas a la ensefianza en el area de

matematica, mejoran los resultados en el cual se podia hacer algunas demostraciones o
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construcciones animadas en GeoGebra y compartir con los estudiantes, estos estudios
muestran que los profesores de matemética utilizan con frecuencia los recursos
digitales y expresan su conformidad con los resultados obtenidos, esto sirve para
reflexionar acerca del diferente nivel de desarrollo de competencias y el uso de recursos
digitales (Rodriguez, y otros, 2019).

A través del mundo, los sistemas educativos se vieron confrontados a un desafio
sin precedentes. Los oOrganos gubernamentales colaboran con las organizaciones
internacionales, para proporcionar una ensefianza a distancia basada en un conjunto de
tecnologias, para garantizar la continuidad de estudios sobre la base de planes
pedagogicos y de aprendizaje. No obstante, se puede evidenciar que la educacion en
Ecuador ha atravesado grandes retos en los Gltimos afios a causa de la pandemia, en la
cual una de las medidas de la salud publica para detener la propagacion de la COVID-
19 se ordend el cierre de las escuelas entre febrero y mayo de 2020, en la mayoria de
los paises, por esa razdn los esfuerzos en mitigar la repercusion en la ensefianza por el
cierre de escuelas aun continua, de tal manera que la integracion de las diversas
herramientas digitales en el proceso de aprendizaje significativo, tiene una gran
relevancia ya que permiten la adquisicion del contenido de manera creativa por lo tanto
sera de utilidad conocer y explorar diferentes recursos que ayuden al fortalecimiento
de la educacion de forma interactiva. Sin duda alguna el uso de herramientas digitales
implica aprender nuevas formas de transmitir conocimiento en el cual los docentes y
estudiantes desempefian un papel activo e innovador, del cual no podemos quedarnos
al margen, de no asumir ese rol, continuaremos siendo analfabetos o migrantes digitales
(Prado et al., 2020, p. 17).

En base a la pertinencia del andlisis de las competencias digitales de los
docentes, se destaca la necesidad de profundizar el desarrollo de estudios y
metodologias para analizar las competencias digitales que poseen los docentes. Para
esto, se utilizan herramientas colaborativas apoyadas por tecnologia, para expandir las
experiencias de aprendizaje auténticas del mundo académico al interactuar
virtualmente con expertos, equipos y estudiantes, a nivel local y global, “los educadores

facilitan el aprendizaje con el uso de la tecnologia para apoyar el logro académico de
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los estudiantes, mediante la puesta en practica de los Estandares ISTE para
Estudiantes” (Sociedad Internacional para la Tecnologia en Educacion, 2021).

Con este antecedente, para el presente estudio se contemplo el ambito de
educacion general basica, para analizar las competencias de los docentes de la Unidad
Educativas Dureno. Para el analisis planteado se consideraron factores personales,
contextuales y las percepciones de los estudiantes y docentes hacia las TIC en la
educacion y eso no significa que la educacion tradicional tenga que ser remplazada por
la educacion virtual, sino méas bien que pueda complementarse con estas modalidades
y estrategias que permitan atender a la educacién como un espacio abierto, flexible y
colaborativo, vinculando estrategias de apropiacion del conocimiento a través de
entornos virtuales y redes sociales compartiendo ideas y experiencias de la
cotidianeidad, buscando la colaboracion entre el equipo docente para mejorar las
practicas educativas que fomenten la innovacion y los procesos de mejoramiento
continuo dentro del saldn de clase de acuerdo con las necesidades y disponibilidad de

recursos en la institucion educativa.

Desarrollo tedrico del objeto y campo

Tecnologia de Informacion y Comunicacion

La tecnologia ha estado presente en el desarrollo evolutivo de la especie del
homo-sapiens desde cuando el hombre aprendié a utilizar herramientas para mejorar
su desempefio en cualquier ambito, segun la (Naciones Unidas, 2022) considera que
los actuales sistemas de informacion digital que han acortado la brecha de espacio y
tiempo para facilitar el acceso a informacioén y modificar el comportamiento de las
personas, este uso de herramientas tecnoldgicas no son nuevas en educacion, lo nuevo
son las herramientas digitales interactivas que aceleran la interaccién entre los
miembros de la comunidad de aprendizaje.

La disrupcion digital producida por la acelerada transformacion tecnoldgica y la
demanda de nuevos sistemas digitales adaptados a los requerimientos de cada sector,
entre ellos la educacion, los investigadores y desarrolladores implementan nuevas

plataformas y herramientas para que los docentes los apliquen, pero es iniciativa de
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cada docente para utilizar en las asignaturas y principalmente responder a los intereses
de los estudiantes. Los docentes deben filtrar las herramientas mas pertinentes segun
las caracteristicas de los estudiantes y las caracteristicas de los contenidos para que
alcancen los objetivos previstos.

Las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) han pasado de un
ambito estrictamente profesional a ocupar todos los espacios de ocio y trabajo. A
finales del siglo XX y comienzo del siglo XXI, las TIC alcanzaron un gran desarrollo
debido a la pandemia del COVID-19, donde toda la sociedad pasa a estar aislada en su
domicilio. Paralelo a este proceso, las TIC han ido ganando presencia y relevancia en
el mundo educativo como instrumento de ensefianza y aprendizaje. Hasta tal punto que,
hoy en dia, es dificil separar la educacién del avance de las, tecnologias de aprendizaje
y el conocimiento. El teletrabajo y la educacion virtual fueron las formas aplicadas a
nivel del mundo, para que los paises no se paralicen. En educacion las TIC han
permitido crear ambientes de aprendizaje favorables facilitando la participacion y
aprendizaje de los estudiantes en todos los sistemas, buscando la motivacion y la
interaccion entre toda la comunidad educativa en, impulsando la autonomia y la
creatividad.

Por su parte, Armas et al., (2017) refiere que las TIC, en educacion han sido muy
importantes en los Gltimos afios, ya que los procesos de analisis de contenidos y el
trabajo de aula esta siendo retemplados los recursos tradicionales por herramientas de
alta tecnologia digital que ayudan a mejorar el desempefio de los docentes y “ofrece a
los docentes la posibilidad de replantear actividades tradicionales de ensefianzas, para
ampliarlas y complementarlas con actividades interactivas y novedosas que despierte
el interés en los estudiantes por la materia que recibe, apoyados en Recursos Educativos
Digitales” (Armas et al.,2017). Por tal razon se puede afirmar que es muy importante
la aplicacion de las TIC en la educacion durante la etapa de la adolescencia, ya que es
una etapa que pueden enfrentarse a problemas de motivacion y concentracion en sus
estudios. Y es ahi donde las TIC se convierten en un canal de comunicacion e
informacién, impactando positivamente en un aprendizaje abierto y motivador,

aumentando su aplicacion en la clase.
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Las TIC generan importantes efectos y conducen a la transformacion de la
educacion, cambian la estructura de la oferta y la demanda en el mercado de servicios
educativos, expandir el nimero de segmentos y aumentar la capacidad y el mercado en
el sector educativo presentandose nuevas formas de ensefianza aprendizaje, como es la
educacion virtual. Actualmente muchas instituciones educativas del pais y del mundo
entero, presentan programas Vvirtuales, ayudando a muchas personas a seguir
preparandose a su ritmo propio sin acudir presencialmente al aula de clase y
acoplandose a un horario segun sus necesidades y de esa manera brindan la oportunidad
de continuar sus estudios con la misma exigencia que un estudio presencial. Gracias a
los beneficios de las TIC, surgen nuevos retos y desafios tanto para estudiantes como
para los docentes, quienes deben ser capaces de desarrollar nuevas técnicas y
habilidades tecnoldgicas que permitan involucrar a los estudiantes en estos nuevos
contextos de aprendizaje virtual y brindarles una ensefianza de calidad.

Es necesario resaltar que el uso de las TIC es muy importante para la educacion,
pero a la vez requiere del compromiso docente; pues es esencial aprender
continuamente a usar la tecnologia y dar las herramientas suficientes a los estudiantes
para que puedan reconocerse a si mismos en la busqueda y construccién de su propio
conocimiento de forma innovadora, promoviendo el auto aprendizaje, un mejor
entendimiento, y un aprendizaje colaborativo, lo cual se pone en evidencia en el
progreso de los aprendizajes al tener la disponibilidad de los recursos y medios
tecnoldgicos en todo momento.

En la actualidad, el uso de herramientas digitales tecnoldgicas de las plataformas
web 1.0, 2.0, 3.0 y 4.0 poseen un gran impacto en la educacion de los jovenes,
fomentando el uso de las diferentes herramientas como Sistemas Gestores de
Contenido (CMS), Entornos Personales de Aprendizaje y Cursos Masivos Abiertos
convirtiéndolos también en espacios de interaccion y aprendizaje.

Para Chasi-Soldrzano, (2021), sefiala que se debe tomar en cuenta los principios
de integracion de la tecnologia en los procesos de ensefianza los cuales seran un

antecedente importante en la adopcion como una estrategia de educacién los que seran:
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e La integracion de la tecnologia en educacion debe mejorar el aprendizaje, el
rendimiento y la instruccion.
e Los interesados deben ser informados y usuarios claves deben estar
debidamente capacitados en las nuevas tecnologias
e La formacion de profesores como hacer uso pedagodgico eficaz de una nueva
tecnologia es esencial.
e Laformacion de los usuarios en una nueva tecnologia es fundamental.
e El soporte adecuado para una nueva tecnologia debe estar en su lugar antes del
despliegue.
e Una representacion del papel y uso de la una nueva tecnologia debe
desarrollarse previo a la implementacion.
Las competencias digitales que debera poseer el docente en este siglo.
Segun el ISTE (2022). Sefiala que:
Los educadores mejoran continuamente sus practicas, aprendiendo de y con
otros y explorando précticas probadas y prometedoras que aprovechan la
tecnologia para mejorar el aprendizaje de los estudiantes. Para esto, los
educadores: Establecen metas de aprendizaje profesional para explorar y aplicar
enfoques pedagogicos que son posibles gracias a la tecnologia y reflexionan
sobre su efectividad (p. 3).

Los docentes, son quienes incorporan, continuamente, las tecnologias digitales
en sus practicas de ensefianza para lograr un mejor rendimiento de los estudiantes en
el aula y fuera de ella, mejorando también sus habilidades y desarrollar competencias
digitales que faciliten el manejo de las TIC.

Recurso educativo digitales

Un recurso educativo digital que tiene cualidades amigables de innovacion que
superan en interés y motivacion de los alumnos, al contrario de los recursos
tradicionales anal6gicos que estan basados en el manejo del aula y estimulan la

atencion de forma estatica. que no tiene los recursos educativos tradicionales, es una
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creacion digital con contenidos multimedia, elaborados con el fin de hacer mas
atractivas las explicaciones y facilitar el desarrollo de las actividades, haciendo méas
sencillo la adquisicion del conocimiento. Son numerosos los recursos educativos
digitales que encontramos disponibles en internet, entre los mas comunes podemos
mencionar los siguientes: video, audio, libros digitales, realidad aumentada, pizarra
digital, simulaciones, etc. Su disefio depende del propésito con el que sea creado;
ademas estos recursos permiten a las personas con discapacidad participar en los
procesos formativos considerando pautas de accesibilidad.
Asi los autores, Armas et al., (2017) mencionan lo siguiente:
Los recursos educativos digitales son materiales compuestos por medios
digitales y producidos con el fin de facilitar el desarrollo de las actividades de
ensefianza - aprendizaje. Un material didactico es adecuado si ayuda al
aprendizaje de contenidos conceptuales, ayuda a adquirir habilidades
procedimentales y ayuda a mejorar la persona en actitudes o valores. Es
importante conocer qué son los Recursos Educativos Digitales para saber qué
podemos desarrollar y como podemos utilizarlo dentro de las aulas (Armas,
Falcon, & Dominguez , 2017).

En la actualidad la incorporacion de recursos digitales en la educacion se ha
convertido en un desafio para los docentes, debido a los cambios de modalidad de
ensefianza-aprendizaje se ha tenido que adaptar nuevas practicas de ensefianza y de
aprendizaje, el cual implica la creacion, busqueda y seleccién de recursos educativos
digitales acordes al nivel de desarrollo cognitivo lo que ha permitido que el docente ya
no sea transmisor de conocimiento si que se ha convertido en mediador.

Las ventajas con las que cuentan los recursos educativos digitales, no las
encontramos en los recursos tradicionales. A continuacion, se mencionan las
siguientes:

e Motiva al estudiante ofreciéndole nuevas formas de presentacién
multimedia, formatos animados, etc.
e Aumenta la capacidad de comprension de procesos, mediante

simulaciones.
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e Facilita el autoaprendizaje al ritmo del estudiante dando la oportunidad

de volver a revisar el material las veces que necesite.

Conectividad e Internet

El internet es una red de conectividad mundial, por el cual estan conectadas la
mayoria de las terminales maviles, en el cuales tan tanto los computadores, tabletas y
Smartphone actuales, esta red permite el intercambio de informacion solo por conexion
alambrica o inaldmbrica. Esta estd evolucionando muy rapido y requiere de
infraestructuras muy potentes, para responder a las necesidades actuales por lo que los
softwares son mas potentes y efectivos para mediar la comunicacion.

Si bien en los actuales momentos, en la comunidad se dispone de limitada
conectividad, también los equipos tecnoldgicos son desactualizados que limitan la
conectividad, segun Naciones Unidas, (2022):

Con la tecnologia 4G se inicié un camino hacia la virtualizacion de las redes
que se consolidaré con la tecnologia 5G. La virtualizacion de las redes permite
al administrador de los recursos integrar los servicios fijos y moviles,
separandolos en capas para ofrecer a cada usuario empresarial o individual los
servicios que requiera. Es asi como la industria, los servicios de salud, la
educacidn, el transporte, el trabajo y la vida doméstica, y las ciudades pueden
hacer usos innovadores que requeriran distintos niveles de latencia (p. 21).

La educacidn, accede a la incorporacion de esta nueva tecnologia en el aula es
una manera de motivar al estudiante para que mejore sus aprendizajes y obtener

mejores resultados.

Herramientas Digitales
Definicion
Las herramientas digitales, son un conjunto de infraestructura y conectividad que

permiten el uso adecuado de diferentes herramientas tecnoldgicas para mejorar el

proceso de ensefianza aprendizaje, son paquetes informaticos que estdn en las
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computadoras, o en dispositivos electronicos como celulares y tabletas, entre otros.
Tienen el fin de facilitar las tareas de la vida cotidiana y se pueden clasificar segun la
necesidad que tenga el usuario, su funcionamiento depende, de la calidad de la
conectividad, las mismas que se trabaja en los entornos virtuales para facilitar la

ensefianza de los docentes.

Por otro lado, Bringas, (2021) en su articulo Herramientas digitales para el desarrollo
de aprendizajes menciona que:

Las herramientas digitales facilitan la ensefianza siempre que se consideren los
conocimientos previos de los estudiantes, las etapas del desarrollo y el contexto,
eso resalta la importancia de los conocimientos; la eleccion de la herramienta
adecuada depende del campo formativo en que se aplique, recordando en todo
momento que se trata de una herramienta y no de un fin (Bringas, 2021).

Estas herramientas digitales potencializan la labor docente, reducen los tiempos
de preparacion de clases y mantienen la atencién del estudiante, de tal manera que se
debe aprovechar al méximo las bondades que nos ofrece la web, considerando que “los
estudiantes actuales son nativos digitales que han nacido y crecen con la tecnologia e
internet como algo natural y cotidiano, por eso, es necesario integrar estas herramientas
en su proceso de aprendizaje y asi facilitarles la adquisicion de conocimientos” (Vivas,

2021).

Importancia

Incorporar las nuevas tecnologias facilita el trabajo de las personas haciendo que
las actividades laborales sean mas efectivas, es decir permiten optimizar recursos y
tiempo para alcanzar los objetivos, también se observa en cuando los docentes aplican
herramientas digitales antes, durante y después del procesos de ensefianza, las
herramientas tecnoldgicas ayudan en el desarrollo de la planificacion de las clases o
disponer de un sistema de archivos y recuperar el trabajo realizado antes optimizando

tiempo y esfuerzo.
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Ademaés, permite que el docente sea mas eficaz, es decir, que gestione los
procesos de ensefianza de forma pertinente a las necesidades de los alumnos y por
supuesto a los requerimientos de los objetivos de aprendizaje. Aplicara herramientas
digitales para facilitar la comunicacion, intercambio de informacion en tiempo real y
sobre todo que exista cooperacién en la construccion del conocimiento de los
estudiantes en el proceso de ensefianza como también en los momentos de refuerzo del
aprendizaje en el hogar.

En la actualidad, la didactica especial de cada una de las asignaturas esta
desarrollando los procedimientos pedagdgicos que faciliten el trabajo de ciertas
herramientas digitales para la ensefianza, por tanto, sean eficaces para aportar a molos
objetivos de ensefianza y también que sean acorde con las necesidades presentes y
futuras e la cuales el uso de la tecnologia incrementara el desempefio de los estudiantes
y docentes. Los sistemas educativos, incluyendo a los maestros, han considerado, de
forma general, la actualizacion y formacién pedagdgica en tecnologia como un aspecto
importante a la hora de integrar las TIC en el aula infantil, el aprendizaje de la
tecnologia se ha convertido en un nuevo desafio de los docentes, quienes deben
integrarse para dominar estas nuevas herramientas de trabajo en el aula, pero también
se requiere del apoyo de la conectividad con internet mejorar la ensefianza en el aula
de clase y fuera de esta.

Los profesores se han de vincular o deberdn participar en la formacién
relacionada con las TIC para que comprendan las oportunidades didacticas que ofrecen
las TIC en la Educacion, ya que, en muchos casos, las TIC se usan como fuente para
buscar informacion, pero no como medio para desarrollar nuevas estrategias de
ensefianza. En este sentido, surge la necesidad de promocionar acciones formativas que
se centren de manera prioritaria en el trabajo de las competencias didacticas y
metodologicas de las tecnologias y no Unicamente en aspectos técnicos (Sanchez, 2022.
p.140).

Ademas, segin la UNESCO (2018), se ha de ampliar el uso de la tecnologia en
el saldn de clase, debe ser el propésito de la formacién, dado que los estudiantes deben

adquirir competencia digital y del tratamiento de la informacion explicita en el
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curriculum. Para ello, la formacion del profesorado deberia dirigirse hacia un modelo
que encaje para ser llevado a cabo en la formacion preliminar y permanente respecto a
la integracion de las TIC (Molinero et al., 2020, p. 32).

Utilidad

Los maestros afirman que la educacion virtual no puede erigirse en el nuevo
paradigma educativo. Cierto que no debe intentar sustituir a la ensefianza presencial de
calidad, pero si ofrecer otra alternativa, otro paradigma diferente, con sus propias
singularidades y valores. Se dice que Internet transmite datos, pero no valores; se
transmite informacién, pero no conocimiento.

Dependera de los usos y seleccion que se haga de esos datos para transformarlos
en informacion y, a través de la guia del docente, elevarlos a conocimientos, actitudes
y valores (Garcia Aretio, 2021), donde se publican nuevas herramientas digitales
explicando su utilidad y sobre todo su criterio académico como parte para mejorar los
procesos de ensefianza, recae en el maestro aprender su contenido y manejo,
seleccionar y saber cuando aplicarlo de acuerdo con los objetivos de aprendizaje y a
los contenidos de ensefianza, pues son recursos que facilitan y aceleran el aprendizaje
cuando el docente tiene dominio en su aplicacion.

El uso de herramientas digitales es imprescindible en los procesos de ensefianza
aprendizaje en todos los campos y mas aln en la educacién basica, el docente debe
aplicar variedad de recursos interactivos para fortalecer la motivacion, en interés del
estudiante, organizar los contenidos, en la actualidad existe una gama de programas
educativos, faciles de entender y sobre todo gratuitos.

Para Suarez (2020), es necesario que en Educacion bésica se inicie con el
trabajo educativo con herramientas digitales de forma académica en la cual se aplica
procesos didacticos y tecnoldgicos para facilitar el trabajo del docente, pero en si tiene
como finalidad mejorar las capacidades de aprendizaje de los estudiantes, es decir que
se enriquece los ambientes de aprendizaje, siendo mas interactiva y facilitando el
intercambio de informacion y llenado de estimulos para el aprendizaje segun los

objetivos de planteados por los alumnos. Los maestros y estudiantes se adaptan a
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nuevas estrategias, permitiendo el desarrollo cognitivo critico de su entorno, creativo
al formular y publicar propuestas, y sobre todo llenos de afectividad para crear las
condiciones necesarias para el aprendizaje.

El uso de dispositivos méviles ubicados en casa o en las aulas de clase como
computadores o celulares, manejados didacticamente pueden aportar al desarrollo de
la capacidad de comprension y aplicacion de conocimiento. “En edades tempranas,
estas tecnologias nos abren las puertas a un mundo nuevo, lleno de informacion de facil
acceso” ( Suarez, 2020). El rol del docente en la actualidad es crear o llevar escenarios
de la realidad que sean significativos y pertinentes al entorno del estudiante, pero
también en donde se aplica el conocimiento que esté aprendiendo.

Esto afirma que la necesidad de que instituciones educativas, docentes,
estudiantes y padres y madres de familia tengan como politica de trabajo el uso de las
TIC, cuenten con las herramientas necesarias y es de vital importancia, considerando
que cada dia existen procesos de actualizacion y por consiguiente se requiere estar a la
par ante dichos avances, pensando en que ello contribuye a mejorar la educacion.

A ello, se suma que el docente debe concebir el uso de las TIC como un reto y

la actualizacion de estos procesos conllevan a mejorar la practica educativa, por

lo que permite revertir la educacion tradicional y al docente permitirle adaptarse
al cambio y convertirse en el agente predominante de estos nuevos recursos. La
formacion docente debe convertirse en un recurso facilitador en los procesos de
ensefianza, las TIC son un elemento de ayuda para dinamizar el proceso de
aprendizaje (Valencia Anaya, 2020, pag. 27).
El internet es una potente herramienta en la que se puede utilizar para fines
pedagdgicos y didacticos:
e Fuente de informacion y conocimiento, es decir que se puede acceder a
conceptualizaciones o construcciones tedricas de fuetes primarias.
e Medios de comunicacién y expresion, mediante aplicaciones especificas como el
zoom o teams, lo que facilita el dialogo simultaneo.
e Herramienta didactica de aprendizaje, permite aplicar en el proceso de aprendizaje

y enseflanza con programas apropiados que facilitan el aprendizaje.
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e Dispositivo que facilita el trabajo en equipo y cooperativo, rompe las barreras del
tiempo y fisicas mediante la creacion de redes de trabajo simultaneo.

e Herramientas de gestion y administracion, permite optimizar la gestion, tanto en
la planificacion implementacion y control de los procesos de la institucion (Segura,
2021, pag. 95).

En los actuales momentos el internet es la herramienta mas eficaz para
incrementar y asegurar buenos resultados en cualquier actividad humana, es la fuente
de acceso a informacion, concentra los medios de comunicacion, acceso a redes
sociales y entretenimiento, negocios entre otros. En los dltimos dos afios se ha
convertido en el principal medio de apoyo para el sector educativo, permitié romper
las barreras de espacio y tiempo, dando origen a la red de aprendizaje virtual nunca
visto, pero también es necesario aclarar que una gran parte de la poblacion en Ecuador,
el 42% de estudiantes no tienen los medios de conectividad con terminales de computo.

Las plataformas, sean libres o de algun proveedor, han apoyado a la conectividad
en la creacion de entornos virtuales de aprendizaje como son Moodle o Classroom entre
otras. Estas plataformas son accesibles a todos los miembros de la comunidad educativa
(profesores, alumnos y padres), en muchos casos estan siendo promovidas por las
instituciones educativas, integrandose en las intranets, y ofrecen acceso a un espacio
web personal a cada estudiante.

Para Segura, (2021), se menciona que:

e Los estudiantes pueden acceder desde cualquier lugar y espacio.

e Facilita a los profesores la practica educativa de manera dindmica

e A los padres de familia permite conocer los procesos para orientar a sus

hijos.

Al respecto los actores educativos tienen sus roles y funciones dentro del
procesos de ensefianza, especialmente cuando se utilizan herramientas digitales, pero
también las actividades que realiza cada estudiante dependen del grado de compromiso

e involucramiento dentro del sistema de ensefianza como son las plataformas digitales.
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Moodle

Es una plataforma de aprendizaje disefiada para proporcionarle a educadores,
administradores y estudiantes un sistema integrado Unico, robusto y seguro para crear
ambientes de aprendizaje personalizados es decir que es un software libre, por tanto, es
accesible para la mayoria de las comunidades de aprendizaje sean instituciones o
personas, esta al servicio de la sociedad, tiene como ventajas: esté disefiado para ejercer
la ensefianza como el aprendizaje es decir tiene su doble funcién. Es facil de usar, pues
su estructura responde a una organizacion curricular y didactica segun los modelos
educativos. Siempre es actualizado, ademas, integra los nuevos avances de ciencia
educativa para facilitar el aprendizaje (Moodle, 2022).

Es una plantilla abierta para que el docente o personas a cargo de la organizacion
del aprendizaje puedan estructurar segun los objetivos y fines del proceso educativo,
no es rigido sino méas bien integrard lo que el docente o planificador educativo
considere pertinente para la ensefianza. En los actuales momentos es una de las
plataformas educativas mas utilizadas por su efectividad en el aprendizaje y los bajos
costes que representa. Presenta una estructura amigable con tono nivel educativo desde
educacion inicial hasta el mas complejo nivel de formacion superior o divulgacion
cientifica, todo depende de la intensiobn de los organizadores del proceso de
aprendizaje. Su disefio y el desarrollo de Moodle se basan en una determinada filosofia
del aprendizaje, una forma de pensar que a menudo se denomina "pedagogia
construccionista social” (Moodle, 2022). Ya que el principio basico es que los
estudiantes participen directa o indirectamente en la construccién de sus aprendizajes

con la guia del docente.
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Figura 2

Estructura de Moodle

Fuente: La figura representa la estructura general de Moodle. Dando a conocer los
elementos basicos de un entorno virtual de aprendizaje. Tomado de Universidad
Politécnica de Madrid, 2021. p. 17.

Esta plataforma presente en una estructura amigable una serie de bloques que
pueden organizar las actividades y recursos de aprendizaje y ensefianza. Tiene tres
funciones basicas, el administrador es quien organiza la plataforma, Para el docente se
dispone un modo de educacion que tiene acceso a editar cualquier funcion actividad o
recurso, es decir puede cargar todo lo que requiera para gestionar el proceso de
aprendizaje, y el estudiante es el usuario de las actividades puede ser el beneficiario del
contenido, pero no podrd cambiar las actividades especificadas por el docente o
facilitador del aprendizaje.

Figura 3

Moodle. Actividades y Recursos

Anade una actividad © un recurso

~ o

Nota: Esta figura representa los recursos y actividades que dispone la plataforma
Moodle, las cuales ayudan a organizar el proceso de ensefianza en un entorno virtual

de aprendizaje. Tomado de (Universidad Politecnica de Madrid, 2021, p. 74)
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Como se puede observar, es una herramienta potente, robusta y segura que sirve
de apoyo a los procesos de ensefianza aprendizaje sean virtuales o presenciales,
facilitando un apoyo continuo y permanente para los actores educativos, sean
administradores, docentes estudiantes o padres de familia, esta plataforma aporta de
gran medida a la que los estudiantes tengan un entorno de aprendizaje todo el tiempo
de forma integral.

Classroom

Es una aplicacion de Google, que permite gestionar las actividades de un aula de
clase mediada por tecnologias de la informacién y comunicacion (TIC), para
convertirla en un aula mixta (presencial con actividades en linea) o completamente en
linea, permitiendo trabajar una clase de manera colaborativa (Universidad Nacional
Auténoma de México, 2021).

Esta plataforma puede hacer:

e Publicar contenidos para que una clase quede mas documentada y ejemplificada.
Incluir videos, sitios web, archivos, lecturas y otros recursos, ya sean propios o de
terceros (* siempre respetando los derechos de autor).

e Realizar asesorias para clases que se imparten totalmente a distancia.

e Organizar tareas y sus entregas, programandolos para su publicacion en fechas
especificas.

e Corregir, retroalimentar y asignar calificacion a las tareas entregadas por los
alumnos.

e Comunicarnos con los estudiantes mediante anuncios publicos o mensajes
privados.

e Fomentar la participacion y discusion fuera del salon de clases.

e Facilitar la asignacion de la nota final, mediante la creacién de una hoja de célculo
con todas las calificaciones del periodo escolar.

como se puede observar esta plataforma permite integrar las principales
actividades de aprendizaje segin el modelo educativo de la institucién, cada docente

puede tener acceso Yy disefar sus actividades de aprendizaje segln su interés.
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Ventajas

e Es parte de G Suite, que tiene aplicaciones gratuitas, aunque también se puede
utilizar con una cuenta de Gmail normal.

e Matriculacion sencilla, se pueden afiadir estudiantes directamente escribiendo su
correo electrénico o a través de un codigo de automatricula que se les distribuye.

e Automatizacion de procesos, al crear un curso, automaticamente se crea una carpeta
compartida de Drive y un calendario propio de la asignatura.

e Ahorro de tiempo, sin necesidad de documentos en papel, los profesores pueden
crear, revisar y calificar las tareas con rapidez desde un tnico lugar. Ademas, los
alumnos pueden adelantar trabajos, ponerse al dia o repasar desde cualquier parte
del mundo.

Es una plataforma bastante completa que se poya a las instituciones a gestionar
el proceso de ensefianza aprendizaje basado en el constructivismo ya que las acciones
dependen de la participaciéon de los alumnos bajo la guia de los docentes. Es muy
amigable en su gestidn desde la perspectiva del docente y estudiante.

Figura 4

Google Classroom. Galeria

Galeria

General Lengua y cutura Matematicas y ciencia Arte Deportes Otra

FIGURA 6. TEMAS DE PERSONALIZACION

Matematicas |
3047A
Codigo de la clase h2figk7 I3

Fuente: Esta figura presenta la organizacion académica de las herramientas de
Classroom las cuales ayudan a organizar el proceso académico en un aula virtual de
aprendizaje. Tomado de la (Universidad Nacional Autonoma de México, 2021).
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Esta plafaroma permite cargar actividades y recursos de aprendizaje
organizadapor asignaturas, coordinado por el docente en funcion de los objetiuvos,
contenidos, metodologia, recursos de apendiaje que son combinado con otras
aplicaciones tecnoldgicas, y la evalaucion, es decir considera los elementos
curriculares basicos de un disefio instrucciona sistémico.

Existen multiples herramientas digitales que estan directamente relacionadas con
los elementos curriculares, y facilitan el trabajo de la didactica es decir la aplicacion de
técnicas y estrategias de ensefianza.

Quizizz. Es una herramienta de gamificacion que permite evaluar a los
estudiantes mientras se divierten. Ademas de la creacion de cuestionarios desde cero,
en el panel de administracion de la herramienta se encuentran otras funcionalidades
interesantes.

e Wordwall. Puede usarse para crear actividades tanto interactivas como
imprimibles. La mayoria de nuestras plantillas estan disponibles en version
interactiva e imprimible. Los Interactivos se reproducen en cualquier
dispositivo con navegador web, como un ordenador, tableta, teléfono o pizarra
interactiva.

e Educaplay. Esuna plataforma web que le permite a los docentes crear
diferentes tipos de actividades educativas multimedia, mediante diferentes
escenarios 0 actividades. Permitiendo realizar:  Crucigrama, dictados,
completar, didlogo, mapas interactivos, adivinanzas, relacionar, test, sopa de
letras, ordenar palabras, videoquiz, etc.

e Google Sites: Aplicacion que nos permite crear presentaciones, modificarlas
en linea, colaboracion en red, construccion de juegos etc. Su uso es gratuito,
pero es necesario crear una cuenta para poder acceder a sus funciones.

e Mentimeter: es una aplicacion web para interactuar y hacer participar a una
audiencia. La aplicacion permite lanzar diferentes formatos de participacion a

un publico, una clase de alumnos o en una reunién. Los participantes responden
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mediante los teléfonos moviles, tablets o pc’s y finalmente los resultados se
pueden ver en la pantalla en tiempo real.

e Genially: herramienta web con caracteristica basada en animacion, interaccion
e integracion, de uso libre y de suscripcion que nos permite construir material
visual y audiovisual con una amplia diversidad de funciones para crear
presentaciones, gamificacion, infografias, organizadores graficos interactivos
etc.

e Kahoot: Aporta en el reforzamiento del aprendizaje de los estudiantes a través
cuestionarios donde se evidencia los resultados de forma interactiva, estos
pueden ser resueltos desde un ordenador y dispositivo movil.

e Zoom. Es una plataforma que permite realizar videoconferencias, chatear e
impartir clases de forma répida y sencilla. Con esta herramienta podras hacer
videollamadas y concertar reuniones y entrevistas con tus alumnos y colegas.
Con varias funcionalidades desde hacer una simple videollamada o compartir
tu pantalla, hasta cambiar el fondo que tienes detrds o utilizar una pizarra
virtual. (Universidad de Leon, 2020)

Microsoft Teams. Es un espacio de trabajo basado en chat de Microsoft 365, se

concibe como una plataforma de comunicacion, disefiado para mejorar la

comunicacion y colaboracion de los equipos de trabajo de las organizaciones,

reforzando las funciones colaborativas de la plataforma en la nube de Microsoft.
Los miembros del equipo pueden usar canales para crear, editar y colaborar en
documentos y tareas, con los cambios de cada usuario visibles en tiempo
real. Los cambios también se pueden sincronizar autométicamente con
OneDrive o SharePoint para garantizar que la ultima version esté siempre
disponible y accesible (Ibermatica, 2022).

Modelos Educativos

Modelo educativo es un conjunto de normas establecidas que guian el proceso de
ensefianza y tienen como finalidad orientar a los docentes en su ensefianza en diferentes

enfoques, tanto pedagdgico como educativos. De no existir un modelo educativo cada
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profesor ensefiaria de manera diferente; entre los modelos més comunes tenemos los
siguientes:

Tradicional. - Se enfoca en los conocimientos del docente, y su rol es transmitir
conocimiento y los estudiantes adoptan un comportamiento pasivo de aprender.

Conductista. - Se basa en la adquisicion de habilidades y conocimientos a traves
de la repeticion y memorizacion.

Constructivista. - Este modelo se enfoca en apoyar al estudiante para que
desarrolle su propio conocimiento, el estudiante debe estar dispuesto a aprender.

Modelos de integracion

Integrar las Tecnologias al proceso de ensefianza, va mas alla del utilitarismo de
la tecnologia como un recurso de aprendizaje, pasa a ser un desafio para el docente, se
involucra el dominio de las herramientas digitales, actuar con un pensamiento
computacional, establecer muy bien el nivel de logro de las actividades vinculadas con
los objetivos de aprendizaje graduadas con las destrezas a desarrollar en cada una de
las asignaturas.

En esa linea se analiz6 el modelo SAMR estructurado por el Dr. Rubén Puente,
la misma servira en dos vias: disefio de las actividades y el proceso de integracion en
si mismo, y de esta forma comprender de mejor manera el fenémeno de la integracion
de las tecnologias al proceso de ensefianza.

SAMR

Este modelo identifica 4 niveles de integracion de la tecnologia para realizar las
actividades de aprendizaje, el docente debe planificar el nivel deseado con sus
estudiantes, en cada una los niveles se ha de utilizar la tecnologia digital para realizar
las actividades de aprendizaje, las cuales deben ser graduadas segun el encadenamiento
de los contenidos y con el grado de dificultad que se espera alcancen los alumnos. El
modelo ofrece un método para ver como la tecnologia informatica podria impactar la
ensefianza y el aprendizaje.

El docente podria analizar y determinar si una actividad puede definirse como un

nivel u otro, el concepto importante que se debe captar aqui es el nivel de participacion
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de los estudiantes. Para ello, se debe disponer de recursos tecnoldgicos diversos que
faciliten aplicar cada nivel de dificultad e involucramiento individual y grupal.

A medida que el docente aplica sus competencias tecnologicas en su trabajo de
aula se vuelve mas atractivo su trabajo e incluye nuevas alterativas de trabajo para los
alumnos, pero al mismo tiempo se vuelve mas motivante el trabajo con las demandas
de una buena ensefianza.

Niveles del Modelo SAMR

Substitucion

En este nivel los docentes y estudiantes estan usando las herramientas
tecnoldgicas para reemplazar las viejas tecnologias, por ejemplo, en vez de usar una
hoja de papel y lapiz puede usar Microsoft Word o google docs para redactar un texto.
La tarea de escribir es la misma pero las herramientas son diferentes.

Aumento

Es un nivel mas avanzado que el anterior, se vuelve mas complejo con mas
funciones. Ejemplo, de Google Docs, permite editar un documento de forma
colaborativa en tiempo real, se ha de compartir con permisos de edicién o restringido
la incorporacion de cambios. Proporciona servicios adicionales como el guardado
automatico, la sincronizacion automatica y el uso compartido automatico en la nube.
Modificacion

En este nivel, la tecnologia se utiliz6 con mayor eficacia se redisefiar nuevas
acciones criticas de la tarea y transformar el aprendizaje de los alumnos. Un ejemplo,
hacer una critica de un documento con el servicio de comentarios en Google Docs, por
ejemplo, para colaborar y compartir comentarios sobre un contenido determinada
dirigido a sus comparieros o publicarlo en la red.

Redefinicion

Es el nivel mas complejo de logro segin la taxonomia de Bloom, se busca la
sintesis y la evaluacion como las habilidades de pensamiento. "La redefinicion significa
que los estudiantes usan la tecnologia para crear tareas nuevas con creatividad y

dominio conceptual y contenido y las herramientas digitales. Un ejemplo, es cuando
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los estudiantes se conectan a un webinar o conferencia virtual en tiempo real y
comentan o propone alternativas a los planteado por un autor para discutir las

diferencias, y usan los comentarios de voz para discutir las diferencias que notaron y

luego insertar esto en el sitio web de la clase.

Descripcion del modelo SAMR con ejemplos de aplicacion

Tabla 1

Nivel de Dificultad del Modelo SAMR

La tecnologia

informatica se

Los estudiantes

imprimen una hoja

Sin cambios funcionales en la

ensefianza y el aprendizaje. Es

utiliza para de trabajo, la posible que haya momentos en que
S realizar una terminan y la este sea el nivel de trabajo
é tarea con uso comparten. apropiado, ya gque no se obtiene una
% de las ganancia real de la tecnologia
computadoras informética. Esta area tiende a ser
centrada en el docente donde el
instructor guia todos los aspectos de

una leccion.
La tecnologia Los estudiantes Hay algunos beneficios funcionales
informaética toman una prueba aqui en el documento que se
ofrece una usando un guarda, los estudiantes y el profesor
8 herramienta formulario de pueden recibir comentarios casi
é efectiva para Google en lugar de inmediatos sobre el nivel de
I realizar tareas usar lapiz y papel. comprension del material por parte

comunes.

del alumno. El impacto de la
retroalimentacion inmediata es que
los estudiantes pueden comenzar a

involucrarse mas en el aprendizaje.
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Modificacion

Las tareas
comunes en el
aula se realizan
mediante el
uso de
tecnologia

digital.

Los estudiantes
deben escribir un
ensayo sobre el
tema utilizando el
Canva u otro. Se
realiza una
grabacion de audio
del ensayo junto
con un fondo de
audio. La
grabacion se
reproducira frente a
una audiencia
auténtica, como
padres 0 consejeros
de admisién a la

universidad.

Hay un cambio funcional
significativo en el aula. Si bien
todos los estudiantes estan
aprendiendo habilidades similares
de escritura, en la expresion oral la
realidad de una audiencia le da a
cada estudiante un interés personal
en la calidad del trabajo. La
retroalimentacion entre
compafieros y docentes, la facil
reescritura y la grabacion de audio.
Las preguntas sobre las habilidades
de escritura provienen de los
propios estudiantes o asistentes a la

exposicion.
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Redefinicién

La tecnologia Se solicita a un
digital permite alumno que cree un

nuevas tareas video documental

que antes eran que responda una
inconcebibles  pregunta esencial
relacionada  con
conceptos

importantes.  Los
equipos de
estudiantes toman
diferentes

subtemas y
colaboran para
crear un producto
final. Se espera que
los equipos
contacten con
fuentes  externas
para obtener

informacion.

En este nivel, las tareas comunes
en el aula y la tecnologia digital
existen no como fines, sino como
soportes para el aprendizaje
centrado en el alumno. Los
estudiantes aprenden contenido y
habilidades.

vuelve necesaria y la tecnologia

La colaboracion se

permite  que ocurran dichas
comunicaciones. Las preguntas y el
debate son cada vez mas generados

por los estudiantes.

Fuente: La tabla muestra los niveles de integracion de la tecnologia en el proceso de
realizacion de una actividad con una herramienta digital. Adaptado de Chasi-
Solé6rzano, (2021)

Otro elemento que apoyo el sustento educativo de este modelo es el uso de la
taxonomia de Bloom con los niveles del modelo SAMR, asi se muestra en la siguiente

ilustracion:
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Figura 5
Enlace SAMR — Taxonomia de Bloom Disefio de Actividades

Conectando el Modelo SAMR y la taxonomia de Bloom

Transformacion

/ Crear

/ Evaluar Modificacion
Analizar

Aplicar
\ Comprender

Enriquecimiento

Re-definicion

Fuente: La figura representa los niveles de logro de los objetivos segun la Taxonomia
de Bloom, aplicada a un proceso de aprendizaje con la integracion de herramientas
digitales interactivas. Adaptado de Chasi-Soldrzano, (2021)

A continuacion, se presentan algunas sugerencias de actividades que podrian
posibilitar la integracién de las tecnologias en el proceso educativo y luego de esto
afiadirlas en el Aula Virtual.

Tabla 2
Actividades de Planeacion con SAMR

Tradicional | Sustitucion | Aumentacion Modificacion Redefinicio
n
El  profesor | EI  maestro | El profesor | El maestro | Los
presenta presenta el | aflade enlaces | comparte su | estudiantes
tarjetas como | vocabulario | para que los | presentacion en | crean su
actividad de | nuevo estudiantes el sitio Slideshare | propia
ensefianza de | mediante una | puedan para que los | presentacion
vocabulario. | presentacion | practicar  su | estudiantes de iméagenes
de Power | vocabulario en | puedan -
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Point, linea, visualizarla  las | vocabulario
afiadiendo especificament | veces que deseen | en Prezi y la
iméagenes. e en casa. y emitir | comparten
comentarios. con sus
compafieros.
Descripcion El  profesor | Presentacion Proyeccién de un | Los
del utiliza de vocabulario, | video creado con | estudiantes
significado de | presentacion | combinando explicacion sobre | crean un
cada palabra | de Power | imagenes y | el significado del | video
del Point pronunciacion, | vocabulario explicando el
vocabulario afiadiendo el | con audios | aprendido. significado
aprendido. significado afladidos a la del
de cada | presentacion. vocabulario
palabra en su aprendido vy
imagen lo comparten
respectiva. con sus
comparieros
en su grupo
de Facebook
Repeticion de | Utilizacion El maestro | Los estudiantes | Los

vocabulario de audios que | presenta el | mejoran su | estudiantes
para presentan la | vocabulario en | pronunciacion crean un
internalizar su | correcta audio y video. | mediante el uso | archivo de
significado y | pronunciacid de la aplicacion | vocabulario
mejorar  su |n del Duolingo. utilizando la
pronunciacion | vocabulario. aplicacion de
Voki.
Los Los Ya elaborado | El maestro | EI  maestro
estudiantes aprendices su trabajo en | comparte una | crea una

36




desarrollan la | elaboran Word, los | actividad plataforma
actividad de | oraciones con | estudiantes le | elaborada en Hot | virtual  de
generar el envian este al | Potatoes y lo | aprendizaje

oraciones con | vocabulario | correo de su | comparte con los | donde  los

el vocabulario | aprendido en | profesor. estudiantes a | estudiantes

nuevo en | Procesador través de la web. | pueden

hojas de | de textos, compartir

papel. para sus trabajos
presentarlo y practicar lo
impreso. aprendido.

Los Los Los estudiantes | Los estudiantes | Creacion de

estudiantes estudiantes suben sus | crean un video de | un grupo de

organizados | graban el | grabaciones a | la conversacion | video  chat
en parejas | desarrollo de | la plataforma | realizada en clase | online

realizan  un | su creada por el | ylocompartenen | donde, tanto
dialogo conversacion | maestro. Google  Drive, | los
usando el |y lo para que su | estudiantes y
vocabulario comparten en maestro y | maestro
aprendido. clase. comparieros y asi | pueden

creen poner en

retroalimentacion | practica lo
aprendido en

la clase.

Fuente: La tabla representa los niveles de integracion de la tecnologia en el proceso
de realizacion de una actividad con una herramienta digital TPACK. Adaptado de
Chasi-Solorzano, (2021)

Como se puede observar, los alumnos van integrando diferentes herramientas
tecnoldgicas para facilitar el aprendizaje. Es el mismo contenido con diferente nivel de
aplicacion de las herramientas digitales, Estas lo que hacen es poner nuevos retos al

estudiante para que utilicen nuevas herramientas digitales combinadas con el internet.
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TPACK

Es la sigla que corresponde en inglés al concepto Technological Pedagogical
Content Knowledge (Conocimiento Técnico Pedagogico del Contenido) que estudia
la integracion de la tecnologia en la educacion. Este modelo se basa en la combinacion
de tres variables en las que cada docente debe formarse: conocimiento tecnolégico,
conocimiento pedagdgico y conocimiento del contenido.
Figura 6
Modelo TPACK

Conocimiento
Tecnolégico Pedagégico

del Contenido
(TPACK)

Conocimiento
Tecnolégico
(TK)

Conocimiento
Pedagdgico
(PK)

Conocimiento
Tecnolégico
Pedagogico
(TPK)

Conocimiento
Tecnolégico
del Contenido

(TCK)

Conocimiento
del Contenido
(CK)

Conocimiento
Pedagogico
del Contenido

Contextos

Fuente: La figura representa los tipos de integracion segin el modelo TPACK,
aplicada a un proceso de aprendizaje con la integracion de herramientas digitales
interactivas. Adaptado de Chasi-Solérzano, (2021)
Elementos del TPACK

Por tanto, este modelo requiere que los docentes se adapten al cambio
tecnoldgico y trabajen estas competencias para, en combinacion con sus conocimientos
pedagdgicos, disciplinares y de contenido, se logre un entorno educativo que integre
de forma efectiva las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC). Es decir,
mas alla de la integracién de las TIC en el aula, los profesores han de estar formados

para ser capaces de integrar el uso de la tecnologia en su vision de ensefianza y
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aprendizaje. Aquellos profesores capaces de integrar este modelo TPACK en su
estrategia educativa utilizaran la tecnologia para impulsar el proceso de aprendizaje de
sus alumnos, no para seguir haciendo lo mismo con herramientas mas modernas
(UNIR, 2021).

Este modelo de integracién de la tecnologia supone un giro en la forma de
abordar los contenidos para el desarrollo de las habilidades, conocimientos y actitudes
que impactan en el proceso de ensefianza de los alumnos. Su importancia radica en
entender que los docentes son el motor real de cambio del sistema educativo cuanto los
docentes estén mejor preparados en su formacion tecnoldgica, pedagogica y de
contenido tengan, entonces tendran mejor impacto sobre sus estudiantes y, por tanto,
sobre la sociedad y su futuro personal y profesional.

Por ejemplo, el conocimiento de la asignatura en educacion basica debe ser con
solvencia, por al momento de impartir debe tener seguridad en calidad de un experto y
es capaz de resolver las dudas y problemas que se planteen en el aula durante el
aprendizaje de la materia. En el caso de la ensefianza de la matematica ha de demostrar
solvencia para resolucion problemas que se analicen en la clase. En Ciencias Sociales
hasta comprender y explicar la interrelacion de hechos historicos que derivaron en una
guerra. Sus conocimientos pedagdgicos, didacticos, de evaluacién le permitiran no solo
socializar estos conocimientos a los estudiantes.
la UNESCO (2021), sefiala que:

Los docentes necesitan estar preparados para empoderar a los estudiantes con
las ventajas que les aportan las TIC. Escuelas y aulas —ya sean presenciales o
virtuales— deben contar con docentes que posean las competencias y los
recursos necesarios en materia de TIC y que puedan ensefiar de manera eficaz
las asignaturas exigidas, integrando al mismo tiempo en su ensefianza conceptos
y habilidades de estas. Las simulaciones interactivas, los recursos educativos
digitales y abiertos (REA) los instrumentos sofisticados de recoleccion y
analisis de datos son algunos de los muchos recursos que permiten a los
docentes ofrecer a sus estudiantes posibilidades, antes inimaginables, para

asimilar conceptos. (p. 2)
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Constructivismo

El conocimiento es la construccion misma del ser humano, la mente de las
personas elabora nuevos conocimientos a partir de ensefianzas anteriores, por tanto, se
entiende que los procesos de ensefianza son encuentros flexibles, proponiendo un
aprendizaje activo y no pasivo, donde el estudiante construye su aprendizaje desde su
propia forma de ser, pensar de interpretar su entorno, poniendo en juego niveles de
satisfaccion y autorregulacion de ritmo y complejidad del aprendizaje. “Las
comunidades de aprendizaje se refieren a grupos de personas con diferentes niveles de
conocimiento y experiencia cuyo objetivo es aprender a través de su constante
implicacion, compromiso Yy participacion en actividades pertinentes para la
construccién de conocimiento”. (Kenia, 2020)

Este punto de vista mantiene que la gente construye activamente nuevos
conocimientos a medida que interacttia con su entorno. Todo lo que usted lee, ve, oye,
siente y toca se contrasta con su conocimiento anterior y si encaja dentro del mundo
que hay en su mente, puede formar nuevo conocimiento que se llevara consigo. Este
conocimiento se refuerza si puede usarlo con éxito en el entorno que le rodea. Esto no
significa que no pueda aprender nada leyendo una pagina web o asistiendo a una
leccion. Es obvio que puede hacerlo; s6lo indica que se trata mas de un proceso de
interpretacion que de una transferencia de informacion de un cerebro a otro. (Moodle,
2022).

Ademas, se menciona que el constructivismo social que se trabaja bajo los
enunciados que extiende las ideas anteriores a la construccion de cosas de un grupo
social para otro, el entorno facilita una forma de vision de la realidad y la reconstruye
en funcion de los intereses sociales creando colaborativamente una pequefia cultura de
artefactos compartidos con significados compartidos. Cuando alguien esta inmerso en
una cultura como ésta, esta aprendiendo continuamente acerca de como formar parte

de esa cultura en muchos niveles.
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Conectivismo
Actualmente, la informética se ha enfocado en el tema del almacenamiento de
contenidos desarrollandose sistemas de almacenamiento que puede contener toda la
informacidn de la humanidad, conllevando a la extincion de las bibliotecas fisicas.
Por otro lado, los autores, Torres & Barnane , (2020) indican que:
En los ultimos afios se ha hablado mucho sobre la fluidez del conocimiento en
que el mundo esta regido por una nueva sociedad, interconectada y
sistematizada. Superficialmente, tratamos la cultura digital como un evento
aislado y puntual por si solo, ignorando que este ambiente cultural fue
construido y estd definido histéricamente, por lo tanto, es un producto de

diversas acciones sociales que se comunican. (Torres Jaime & Barnane , 2020)

Los avances tecnoldgicos dentro del sistema educativo aun no logran
complementarse: el pensamiento computacional, la realidad aumentada, y la
gamificacion ain son un mundo totalmente desconocido para el sistema educativo
sobre todo en el sector rural, en vista que los docentes aun consideran los juegos como
algo negativo, esta era digital exige configurar los procedimientos buscando el
aprendizaje con herramientas de interés para el discente. Las bibliotecas digitales que
actualmente se encuentran disponibles como repositorios en la mayor parte del planeta
y que requieren Unicamente una conectividad de datos para tener acceso; Por lo tanto,
el mundo necesita conectividad y aplicar las herramientas digitales que tenemos
disponibles para conllevar a la democratizacion del conocimiento para asegurar una
educacion de calidad.

La ensefanza

Es el proceso pedagogico, un sistema de acciones del maestro encaminado a
organizar las actividades por areas, utilizado para ensefiar el conocimiento cientifico
con el apoyo de la didactica. El sistema educativo basa el desarrollo de capacidades,
destrezas, y todas las capacidades intelectuales y de pensamiento basados en la
ensefianza que es dirigida, panificada y evaluada por el docente, que responde a un

modelo educativo articulado con el sistema social en el cual se desarrolla, mas bien, lo
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que se pretende es, asumiendo la realidad en la cual estamos en los actuales momentos,
esta fuertemente influenciada por la tecnologia, al mismo tiempo el reto que supone la
ensefianza- aprendizaje del espacio actualmente busca interpelar y adaptase a las
nuevas condiciones de trabajo y demandas sociales de los estudiantes y padres de
familia denominada toda la comunidad educativa quienes deben asumir compromisos
que posibiliten el desarrollo integral de los nifios.

La ensefianza se la concibe como un arte de conduccion de los procesos de

desarrollo cognitivo de los estudiantes, para ello debe considerar todos los elementos
del contexto, las areas de conocimiento, el desarrollado tecnoldgico en el campo
educativo y sobre todo el conocimiento desarrollado por las Ciencias de la Educacion,
para que el proceso sea motivante e involucre a toda la comunidad educativa, sobre
todo despierte el interés y sea colaborativo entre todos los estudiantes en el salén de
clase.
En la ensefianza formal interviene el Curriculo, lo que permite organizar la ensefianza
dandole un criterio técnico, porque esta claramente influido por las diversas corrientes
filoséficas, psicoldgicas y pedagogicas; sin desechar los adelantos tecnolégicos con sus
diferentes aplicaciones que facilitan los dinamizan de aprendizaje (Espinoza, 2019. p.
3). Entonces el curriculo ayuda a organizar de mejor manera los procesos de ensefianza
en educacion basica, teniendo en cuenta que es un proceso sistematizado y con claros
objetivos de logro.

Entonces, se ha de considerar a la pedagogia como elemento basico de la
educacién ya se considera que la educacion parte de un contexto pedagdgico en el cual
convergen elementos y procesos que se integran al quehacer educativo, los mismos que
son necesarios para hacer de la educacion un proceso motivante e incluyente para
mejorar la calidad y la satisfaccion de los usuarios del sistema educativo
Planificacion

La planificacion y gestion de la educacion proporcionan los medios para que los
tomadores de decision establezcan ambiciones realistas en términos de sus objetivos y
que establezcan prioridades claras en funcién de las presiones sociales, “Planificar un

futuro mejor para el mundo de hoy” (Instituto Internacional de Planeamiento de la

42



Educacion de la UNESCO, 2017), dando lugar a que el proceso educativo sea
sistematico y responda a los objetivos previamente planteados. Cada nivel educativo
responde a destrezas y contenidos de aprendizaje el docente debe seleccionar las
destrezas y contenidos que deberan analizados en cada clase, para ello establecen
estrategias de ensefianza, para ello utilizan los recursos tecnol6gicos para incrementar
los intereses y las capacidades de aprendizaje de los alumnos.

En la planificacion se establecen los objetivos, contenidos, secuencia,
metodologia, recursos y evaluacién de aprendizaje, cada uno de los elementos
curriculares deben ser articulados de forma didactica para que se alcancen los objetivos
de aprendizaje, en la actualidad en esta planificacion deben ser integradas las
herramientas digitales para facilitar la ensefianza, decidiendo que herramientas
digitales seran utilizadas en el aula.

En cada plan de clase, se decide que metodologia se utilizard para Ministerio de
Educacion (2020), “sefiala que los docentes realicen trabajo colaborativo y en equipo,
con el objeto de plasmar un enfoque interdisciplinario en aprendizajes de estudiantes,
de tal forma que desarrollen sus capacidades y potencialidades de manera integral,
como suceden en la vida real” (p. 8). Deben integrar las tecnologias de ensefianza con
tecnologia. Ademas, el docente decidird si es presencial o virtual con el uso de
plataforma digital para que la ensefianza sea atractivo y significativo para el estudiante.
Programas especializados

Con el paso del tiempo las ciencias de la educacion van ganado espacio dentro
de la tecnologia por tanto se desarrollan nuevas aplicaciones para ser aplicadas en cada
una de las asignaturas las mismas que facilitan el analisis de los contenidos
incrementando la motivacion y compromiso de los alumnos por aprender. Es asi como
ahora hay una variedad de aplicaciones que dan buenos resultados en la ensefianza
Mathieu, (2021), Con la llegada de las herramientas digitales y la difusion de la
tecnologia, estamos en una época en la que la informacion estd méas disponible que

nunca, al alcance de cualquiera que tenga un ordenador o un smartphone.
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Estrategias de Ensefianza por Areas

Las estrategias de aprendizaje son una guia flexible y consciente para alcanzar el
logro de objetivos, propuestos en para el proceso de aprendizaje. Como guia debe
contar con unos pasos definidos teniendo en cuenta la naturaleza de la estrategia. De
manera particular las estrategias de aprendizaje en la Educacion a Distancia deben tener
en cuenta las caracteristicas de la persona adulta.

Existe una oportunidad que quizé sea irrepetible de formar a las y los docentes
en la integracion de las TIC en educacion. Es fundamental primero que nada superar la
idea reduccionista de que las TIC son clases en Zoom, en las que basicamente el
profesor expone un contenido, o que de lo Unico que se trata es de presentar a los
estudiantes contenidos “atractivos” que los mantengan escuchando o interactuando de
forma lineal.

Para Serna, (2020) Las mejores propuestas sobre el uso de las TIC en educacién
coinciden con los planteamientos sobre ambientes enriquecidos de aprendizaje: el
trabajo por proyectos, la resolucién de problemas, la investigacion, la colaboracion y
la creatividad”. A continuacion, describiremos cuatro estrategias que se han ensayado
en diversos contextos.

e Proyectos colaborativos

e Proyectos interdisciplinarios

e Web quest
e Edublog

e Canva

e Quizizz

e Entre otros.
Didéactica de Clase
Segun MINEDUC, (2017) en su revista menciona que:
Con la integracion de las TIC, tiene un objetivo que es el aprender una
disciplina especifica que permite la integracion de las nuevas tecnologias y el
curriculo parea generar la p transformacion en la educacion a través de la

cultura digital. Por tanto, se propone el curriculo en linea como proyecto
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fundamental y emblematico de la agenda educativa digital que contribuye a la
organizacion y ejecucion en el aula, dentro de este contexto en el 2021 el
Ministerio de Educacion plantea una estructura curricular como una estructura
de elementos coherentes, flexibles y progresivos que contribuyan en la
formacion de los estudiantes.
Objetivos de la ensefianza
Un objetivo educativo es el comportamiento esperado en el alumno como
consecuencia de determinadas actividades didacticas y docentes, comportamiento que
debe ser susceptible de observacion y evaluacion mediante los criterios de desempefio.
Teniendo en consideracién que:
e Uso de herramientas digitales como estrategia para el desarrollo habilidades de
analisis y razonamiento en los estudiantes de TIC.
e Conocer y analizar los beneficios y las dificultades del uso de herramientas
digitales dentro del aula para tener un aprendizaje significativo.
e Buscar las herramientas digitales en linea viables para las asignaturas del
programa educativo, describiendo su aplicacion y forma de empleo.
e Establecer los componentes que contendran las estrategias de las diferentes
asignaturas.

e Contenidos
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CAPITULO I
DISENO METODOLOGICO

Paradigma y Disefio de la Investigacion

Investigar es validar, criticar un conocimiento para dar paso a un nuevo saber
desde la perspectiva de verdad, bajo esta perspectiva se considerd que un paradigma
es: comprender este mundo no solo implica la preocupacion por el entorno educativo
de la persona y su relacion con el conocimiento, conocer la realidad (REDIB, 2022, p.
4).

Entonces, esta investigacion buscé interpretar la realidad educativa desde la
perspectiva descriptiva de las variables investigadas. Se tom6 como referencia el
paradigma positivista cuantitativo, que analizéd inductiva y deductivamente “los
indicadores estudiados, pretende explicar, predecir, controlar los fendmenos” (Herrera,
2021. p. 23), para concluir la ocurrencia de las variables investigadas. Se tomé como
referencia el método cientifico que organizd los procedimientos y las fases de
investigacion, siendo organizado y respetando el sentido de que “las observaciones son
tomadas directamente de la naturaleza o de la realidad” (Cienfuegos, 2018, p. 4) para
dar confiabilidad a los resultados. Esta investigacion educativa buscé explicar el uso
de las herramientas digitales para la ensefianza en Educacion Basica.

Al adoptar el método cientifico se siguid sus fases y procedimientos, definiendo

el alcance, la poblacion, las técnicas de recoleccion de informacion las cuales dan
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validez y confiabilidad de los resultados alcanzados Arévalo et al., (2021). Ademas,
parte de una idea, y una vez delimitada, se deriva objetivos y preguntas de
investigacion. En este estudio se analiz6 el uso de herramientas digitales como recurso
de ensefianza de educacion basica de la Unidad Educativa Dureno, en la cual se trabaja
con estudiantes de diferentes comunidades cercanas, que buscan mejorar las
capacidades y aprendizaje.

En esta investigacion se analizd variables discretas por ser un fendmeno
educativo, como es el uso de herramientas digitales y la ensefianza en el aula, estas
fueron fundamentadas segin el marco referencial oportuno, actual y con relevancia
para ello se acudio a fuentes primarias de informacion que sustentaron la interpretacion
de las variables investigadas.

Se realiz6 una investigacion documental, la misma que Aguilar, Medina, y Mena,
(2017), consideran como “la revision bibliografica para fundamentar la interpretacion
de las variables involucradas en el estudio, para ello se consulta textos especializados,
revistas o escritos, en diversos medios, que se los puede considerar como fuentes
primarias (p. 18). Esta revision fundamento la interpretacion de las variables a estudiar.
En la investigacion de campo, Aguilar, Medina, & Mena, (2017) sefialan que:

Es aquella que permite recolectar los datos del lugar en donde se producen los
hechos y demaés se recolecta la informacion de los actores directos, quienes
emiten sus opiniones, datos e informaciones directamente de la realidad a través
del uso de técnicas de recoleccion de datos e informaciones directamente de la
realidad a través del uso de técnicas de recoleccion de datos como son las
encuestas, entrevistas y observacion directa con el fin de dar respuesta a alguna
situacion o problema planteado previamente (p.83).

La investigacion se realizo en la Unidad Educativa Dureno, donde se producen
los hechos a investigar, estan en plena convivencia los docentes y estudiantes quienes
son los protagonistas de esta investigacion, en el centro educativo se recolecto datos y
opiniones de la poblacion estudiada, sin manipular los criterios de los investigados

directamente.
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Para algunos autores la “investigacion de nivel descriptivo, busca caracterizar,
exponer, describir, presentar o identificar aspectos propios de una determinada
variable” (Arévalo et al.,2021), el cual analiz6 los hechos de la realidad considerando
los elementos esenciales de las variables investigadas porque fue de gran utilidad para
las autoridades, docentes y estudiantes de la Unidad Educativa Dureno y permitio
comprender el uso de herramientas digitales y la ensefianza.

Describir una variable involucro una serie de pasos importantes que caracterizan
al objeto o sujeto de estudio, con el fin de comprender su constitucién o caracteristicas
mas sobresalientes propias de cada objeto. Esta forma de analizar los objetos permite
tener una percepcion de un objeto desde la perspectiva del investigador o desde la

opinidn del sujeto investigado.

Descripcion de la muestra y el contexto de la investigacion

Para el desarrollo de esta investigacion se considero sujetos de andlisis a docentes
de la Unidad Educativa Dureno, la cual fue conformada por 29 docentes que trabajan
en la institucién y que tienen conocimiento de las variables investigadas.

Para fines investigativos se ha considerado la siguiente muestra:

Tabla 3

Tamafio de la muestra

Estrato Frecuencia %
Docentes 29 100%
Total 29 100%

Fuente: La muestra del fue compuesta por 29 docentes de la Unidad Educativa
Dureno, por Calderén 2022.
Técnicas e instrumentos de recoleccion de informacion

Para Hernandez, (2020), se estd hablando aqui de las técnicas como los
procedimientos especificos que, en desarrollo del método cientifico, se han de aplicar

en la investigacion para recoger la investigacion o los datos requeridos (p.61). En esta
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investigacion se aplicard como técnica de recoleccion de informacion la Encuesta: la
misma que se define como:
La técnica que permite la recoleccion de datos a partir de un muestreo de
personas, a menudo con el objetivo de generalizar los resultados para un
segmento de poblacion mas grande. Constituyen una fuente de informacion e
insights fundamentales ..., educadores y cualquiera que forme parte de la
economia de la informacion (Qualtrics, 2022, p. 2)

La encuesta fue la técnica de investigacion capaz de permitir recabar informacion
en términos descriptivos para identificar el uso de las herramientas digitales. De este
modo, fue utilizada para obtener descripciones de los sujetos de estudio, detectar
patrones y relaciones entre las caracteristicas descritas y establecer relaciones entre
eventos especificos.

Como instrumento se utilizo la escala Likert a la que se definié como:

Un instrumento para encontrar el nivel de acuerdo o desacuerdo de la persona sobre
una declaracion dada. La pregunta "¢cuénto estd de acuerdo con una declaracion?"
(Toor, 2021, p. 57)

La escala fue elaborada por la investigadora quien formulé preguntas claras y
ordenadamente, luego se aplicd la tabulacion correcta. Para la investigacion el
instrumento fue construido con 15 preguntas de las cuales 8 investigan el uso de
herramientas digitales y 7 sobre los aspectos de ensefianza como variables.

Validez

Fue determinado por la técnica de juicio de expertos adoptandose la validez de
contenido que determiné que el instrumento guarda relacion con los objetivos
planteados, “se pretende analizar si un instrumento es pertinente y Util para evaluar una
0 varias variables, considerando la teoria” (Dominguez, 2020. P. 8). mide lo que debe
medir, y segun el dominio de la informacion por parte de los informantes. Los expertos
consultados fueron dos expertos, en Educacion quienes analizaron y calificaron el

instrumento mediante formato establecido en el (Anexo 2).

49



Confiabilidad

La confiabilidad determina la consistencia interna de un instrumento, también
determina los criterios de verificacion que los resultados sean similares en condiciones
idoneas las tomadas antes. “el grado en que un instrumento de varios items mide
consistentemente una muestra de la poblacion.”, Torres, (2021), Se tomé la siguiente

formula de Alpha de Cronbach:

o= K 1 zs?
k-1 st2

K = El nUmero de items
Si? = Sumatoria de varianzas de los items

St? = Varianza de la suma de los items

Figura 7
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Fuente: La figura muestra el procedimiento para el calculo de fiabilidad docentes.
Tomado de la Unidad Educativa Dureno, por Calderon, 2022.

En una hoja de calculo se procede a ingresar los datos de los docentes encuestados y
mediante la aplicacion de operaciones basicas se procede a obtener los datos luego se
remplaza esos valores obtenidos de acuerdo con la estructura de la férmula, en el
cuadro anterior se ve reflejado el proceso.
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Una vez realizado el pilotaje se determiné que el coeficiente Alpha de Cronbach
se alcanzd un valor de oo = 0.93 Muy alta, por lo que el instrumento responde a los

intereses de los objetivos de investigacion.
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Tabla 4

Operacionalizacion de Variables - Herramientas Digitales

Variable Dimension Indicador item Técnica e
instrumento
Son todos los Conectividad e Internet ¢La unidad educativa, cuenta con conectividad a internet? Técnica:
softwares, Infraestructura ¢Cuenta con dispositivos tecnoldgicos para impartir las clases Encuesta
programas, Computadores las diferent onaturas?
aplicaciones en las diferentes asignaturas?
que tienen base Aplicaciones ¢Utiliza plataformas como zoom, teams, Meet Google, para Instrumento:
informatica que Multimedia compartir conocimientos y retroalimentar el mismo? Cuestionario
realizan ) - .
. En el desarrollo de sus clases, ¢Con qué frecuencia utiliza, Escala Likert
operaciones Programas
virtuales y que EVAS recursos multimedia para el trabajo de aula?
estan presentes En sus clases ¢Con que frecuencia utiliza aplicaciones
en . : .
_ interactivas como liveworksheets, canvas, entre otras?
computadores y Herramientas - o _
terminales Dispositivos  interactivas ¢Con que frecuencia utiliza aplicaciones como: Genially,
moviles, estdn moviles Powtoon Mindmeister, GoCongr, para crear contenido

en interfaz con
el internet y, su
funcionamiento
depende, de la
calidad de la
conectividad

(Alegsa, 2021).

interactivo?
¢En sus planificaciones hacen constar herramientas digitales?
¢Para sus clases con qué frecuencia utiliza presentaciones para

impartir sus clases?
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Operacionalizacion de Variables — Ensefianza

Variable Dimension Indicador item Técnica e
instrumento

Es el proceso Proceso Planificacion  ¢Con que frecuencia incluye las TIC en sus planificaciones?

pedagogico, pedagogico En cuanto a estrategias de aplicacién en el aula ¢Con que Técnica:

como un frecuencia, utiliza el trabajo colaborativo como: analogias,

sistema de Estrategias ilustraciones, aula invertida, mapas conceptuales, preguntas Encuesta

acciones  del metodologicas intercaladas?

maestro ¢Sefiale la frecuencia con que utiliza los recursos de |nstrumento:

encaminado a informativos (RI), libros digitales, youtube, webgrafia, . i

organizar las Actividades Slidesshare, durante el proceso formativo de los estudiantes? Cuestionario

actividades por ¢Sefiale la frecuencia con que utiliza los recursos colaborativos Escala Lickert

areas, utilizado Recursos (RC), foro, blog, Wiki, durante el proceso formativo de los

para ensefiar el estudiantes?

conocimiento ¢Sefale la frecuencia con que utiliza los recursos de

cientifico con aprendizaje (RA) tutoriales interactivos, Cuestionarios online,

el apoyo de la Didactica podcast, durante el proceso formativo de los estudiantes?

didactica.

Aprendizaje
significativo

¢Considera que la utilizacion de los diferentes recursos
didacticos mediados con la tecnologia ayuda a mejorar la
praxis educativa?

¢Considera que las herramientas digitales se constituyen de
gran apoyo en su practica educativa?

Fuente: Las variables requieren ser analizadas desde sus indicadores. Tabla de operacionalizacion de Variables por: Calderon 2022
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Anélisis e interpretacion de resultados

Los resultados de la encuesta realizada a los docentes de educacion bésica de
la Unidad Educativa Dureno, evidencio informacion relevante y pertinente para la
presente investigacion, cabe mencionar que el cuestionario fue disefiado y aplicado
de forma digital mediante la plataforma Google forms, misma que solicito datos
generales del encuestado y la seleccion de respuestas a las preguntas planteadas
mediante la escala de Likert, a continuacion, se detallan los resultados.

Pregunta 1. ¢la unidad educativa, cuenta con conectividad a internet?

Tabla 5
Conectividad a internet

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 10 34,5 %
Casi siempre 8 27,6 %

A veces 10 34,5%
Nunca 1 3,4%
Total 29 100

Fuente: En esta tabla se muestran los datos, en porcentajes, encontrados sobre la
conectividad a internet, Tomado de la Unidad Educativa Dureno.
Figura 8

Conectividad a internet

@ Siempre

@ Casi siempre
Aveces

@ Munca

|

-4

Fuente: La figura representa si la institucion educativa cuenta con internet.

Tomado de la Unidad Educativa Dureno, por Calderon, 2022.

El 34,5% de los encuestados manifiestan que siempre se cuenta de
conectividad a internet en la institucién educativa; otro 34,5% indican que a veces;
el 27,6% sefialan que casi siempre; vy, el 3,4% mencionan que nunca cuenta con
conectividad. De los resultados se infiere que la institucion si dispone de internet,
aungue no de forma permanente, ello demuestra que se puede utilizar herramientas
digitales en las aulas para mejorar el proceso de ensefianza de los estudiantes de la

Unidad educativa Dureno.
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Pregunta 2. ; Cuenta Usted con dispositivos tecnoldgicos para impartir las
clases en las diferentes asignaturas?
Tabla 6

Dispositivos tecnolégicos

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 7 24,1%
Casi siempre 10 34,5%
A veces 10 34,5%
Nunca 2 6,9%
Total 29 100

Fuente: Esta tabla muestra la disponibilidad de equipos tecnoldgicos de los
docentes. Tomado de la Unidad Educativa Dureno.
Figura 9

Dispositivos tecnoldgicos

@ Siempre
@ Casi siempre
Aveces

. @ Nunca

Fuente: La figura representa la frecuencia con la que los docentes disponen de
dispositivos tecnoldégicos. Tomado de la Unidad Educativa Dureno, por Calderén,
2022.

El 34,5% de los encuestados coinciden que casi siempre y a veces dispone
de un dispositivo; el 24,1% afirman que siempre; y el 6,9% dicen que nunca. Lo
cual se concluye que la mayoria de los docentes cuentan con un dispositivo para
desempefiar su trabajo; por lo tanto, si se puede implementar en la clase, actividades

con herramientas digitales.
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Pregunta 3. ; Utiliza plataformas como: ¢Zoom, Teams, Meet Goolgle, para
compartir conocimientos y retroalimentar el mismo?
Tabla 7

Uso de plataformas

_ Zoom Teams Meet Google

Alternativas
f % F % f %

Siempre 2 7% 8 28% 2 7%
Casi siempre 5 17% 10 34% 2 7%
A veces 14 48% 7 24% 10 34%
Nunca 8 28% 4 14% 15  52%
Total 29 100% 29 100% 29 100%

Fuente: Esta tabla muestra cual es la plataforma mas utilizada por los docentes
para sus clases. Tomado de la Unidad Educativa Dureno.

Figura 10
Uso de plataformas
15 I Siempre [ Casisiempre Aveces M Nunca
10
| I II -j
) J. .
Zoom Teams Meet Google

Fuente: Esta figura representa las plataformas que los docentes utilizan para sus
clases. Tomado de la Unidad Educativa Dureno, por Calderén, 2022.

En cuanto a Zoom el 48% sefialan a veces; el 28% indica nunca, el 17%
afirman casi siempre, y el 7% nunca. Con respecto a Teams el 34% sefialan casi
siempre, el 28% indican siempre, el 24% considera a veces y el 14% nunca. Por
consiguiente, la plataforma Meet Google, el 52% indican nunca, el 34% a veces; el
7% afirman siempre y casi siempre. Por lo tanto, se puede concluir que la
plataforma maés utilizada para compartir conocimientos con los estudiantes, es la
plataforma Teams, y la plataforma con menos frecuencia de usabilidad es Meet
google.
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Pregunta 4. En el desarrollo de sus clases ¢(Con que frecuencia utiliza
recursos multimedia para el trabajo de aula?
Tabla 8

Recursos multimedia

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 3 10,3 %
Casi siempre 11 37,9 %
A veces 10 34,5 %
Nunca 5 17,2 %
Total 29 100

Fuente: Esta tabla muestra la frecuencia con que los docentes utilizan recursos
multimedia en sus clases. Tomado de la Unidad Educativa Dureno.
Figura 11

Recursos Multimedia

@ Siempre

@ Casi siempre
A veces

@ Munca

Fuente: La figura representa la frecuencia con que los docentes utilizan recursos
multimedia. Tomado de la Unidad Educativa Dureno, por Calderon, 2022.

El 37,9% sefialan casi siempre, el 34,5% indican a veces, el 17,2% afirman
que nunca y el 10,3% mencionan que siempre aplican recursos multimedia. De
acuerdo con los datos obtenidos, se puede concluir que la mayoria de los docentes
si utilizan recursos multimedia en sus clases, aunque también es evidente que hay
que reforzar el manejo de estos recursos, para que todos los docentes aprovechen

los beneficios que brindan las Tic, tanto para la ensefianza como para el aprendizaje.
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Pregunta 5. En sus clases ¢ Con que frecuencia utiliza aplicaciones
interactivas como: livewoksheets, canvas, educaplay, wordwall entre otras?
Tabla 9

Aplicaciones interactivas

) livewoksheets Canvas Educaplay Wordwall
Alternativas

% f % f % f %
Siempre 5 17% 2 1% 3 10% 2 1%
Casi siempre 5 17% 0 0% 6 21% 0 0%
A veces 7 24% 11 38% 10 345% 12 41%
Nunca 12 42% 16 55% 10 345% 15 52%
Total 29 100% 29 100% 29 100% 29 100%

Fuente: Esta tabla muestra la frecuencia con que los docentes utilizan las
aplicaciones interactivas en clase. Tomado de la Unidad Educativa Dureno.

Figura 12
Aplicaciones interactivas
BN Siempre M Casi siempre Aveces M Munca

15

10

5

o |

Liveworksheets Canvas Eduacplay ‘Wordwall

Fuente: La figura representa la frecuencia con que los docentes utilizan
aplicaciones interactivas en sus clases. Tomado de la Unidad Educativa Dureno,
por Calderon, 2022.

De acuerdo a la pregunta planteada los encuestados respondieron la
frecuencia del uso de las herramientas interactivas como liveworsheet, canvas,
Educaplay, wordwall, el  42% nunca, 24 % a veces, el 17 % coincidieron en
siempre y casi siempre; el 55% nunca; el 38% a veces, el 7% siempre; el 34,5% a
veces y nunca, el 21% casi siempre, el 10% siempre; el 52% sefialo que nunca, el
41% a veces, el 7% siempre. Se evidencia que los docentes hacen mas uso de
livewoksheets y Educaplay, pero con una minima frecuencia de ahi la necesidad de
socializar la importancia de la utilizacion y aplicacion en las aulas para mejorar la

praxis educativa con los estudiantes.

58



Pregunta 6. ¢(Con que frecuencia utiliza aplicaciones como: Genially,
Powtoon Mindmeister, Quizizz, GoCongr, para crear contenido interactivo?
Tabla 10

Aplicaciones para crear contenido interactivo

Genially Powtoon Mindmeister Quizizz GoCongr
% f % f % f % f %

Siempre 9 31% 2 ™% 2 7% 7 28% 2 %
Casi

Alternativas

10% 1 3% 0 0% 4 14% 1 3%

siempre

A veces 7 24% 11 38% 6 21% 5 1% 7 24%
Nunca 10 35% 15 52% 21 72% 13 45% 19 66%
Total 29 100% 29 100% 29 100% 29 100% 29 100%

Fuente: Esta tabla muestra la frecuencia que los docentes utilizan las aplicaciones
para crear contenido interactivo. Tomado de la Unidad Educativa Dureno.
Figural3

Aplicaciones para crear contenido interactivo
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Fuente: La figura representa cual es la aplicacién mas utilizada para crear contenido
interactivo. Tomado de la Unidad Educativa Dureno, por Calderén, 2022.

De acuerdo a la pregunta planteada los encuestados respondieron la
frecuencia del uso de las aplicaciones como: Genially, Powtoon, Mindmeister,
Quizizz y GoCongr, el 35% nunca, el 31 % siempre, el 24% a veces y el 10% casi
siempre, el 52% nunca el 38% a veces, mientras que el 7% siempre y el 3% casi
siempre; el 72% nunca, el 21% a veces; el 7% siempre; el 45% nunca, el 24%
siempre, el 17% a vece y el 14% casi siempre; el 66% nunca, el 24% a veces, el 7%
siempre y el 3% casi siempre. Se concluye que los docentes hacen mas uso de
genially y quizizz, sin embargo, hace falta fomentar una mayor frecuencia de uso
ya un porcentaje considerable indica que no utiliza ninguna de estas herramientas,
lo que hace entender que hace falta reforzar el dominio de estas aplicaciones para

dar una mejor usabilidad en la preparacion de contenido interactivo.
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Pregunta 7. ¢ En sus planificaciones hacen constar herramientas digitales?
Tabla 11

Herramientas digitales en la planificacion

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 3 10,3 %
Casi siempre 14 48,3 %
A veces 11 37,9 %
Nunca 1 34%
Total 29 100

Fuente: Esta tabla muestra la frecuencia con que los docentes utilizan
herramientas digitales en sus planificaciones. Tomado de la Unidad Educativa
Dureno.

Figura 14

Herramientas digitales en la planificacion

@ Siempre

@ Casisiempre
Aveces

& Nunca

Fuente: La figura representa con qué frecuencia utilizan herramientas digitales en

sus planificaciones. Tomado de la Unidad Educativa Dureno, por Calderon, 2022.

En relacion a la poblacion encuestada, el 48,3% casi siempre, el 37,9% a
veces, el 10,3% siempre y el 3.4% nunca. Con esta informacidon se concluye que la
mayoria de los docentes utilizan herramientas digitales en sus planificaciones, pero
también se identifica que algunos docentes no las utilizan, lo que significa que
posiblemente nos encontramos frente a un grupo de docentes que se han resistido a
la implementacion de estas herramientas, por esta razon se considera necesario una
mejor orientacion de como utilizar estas herramientas y sacar un mejor provecho en

el aprendizaje del estudiante.
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Pregunta 8. ;Con que frecuencia utiliza presentaciones para impartir sus

clases?

Tabla 12

Presentaciones en las clases
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 2 7%
Casi siempre 12 41,4 %
A veces 11 37,9 %
Nunca 4 13,8 %
Total 29 100

Fuente: Esta tabla muestra la frecuencia con que los docentes utilizan
presentaciones en sus clases. Tomado de la Unidad Educativa Dureno.
Figura 15

Presentaciones en clases
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Fuente: Esta figura representa la frecuencia con que los docentes utilizan
presentaciones en sus clases. Tomado de la Unidad Educativa Dureno, por
Calderon, 2022.

En relacion a la poblacion encuestada el 41% casi siempre, el 38% a veces,
7% siempre y el 14% nunca. Con la informacion obtenida se concluye que la
mayoria de los docentes aplican presentaciones en sus clases, pero un numero
considerable menciona que no utiliza presentaciones en sus clases, lo que significa
que es necesario desarrollar estas habilidades digitales en los docentes para que se

utilice las TIC para hacer las presentaciones en las clases.
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Pregunta 9. ;Con que frecuencia incluye las TIC en sus planificaciones de

clase?

Tabla 13

Incluye Tic en planificaciones
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 5 17,2 %
Casi siempre 11 37,9 %
A veces 12 41,4 %
Nunca 1 3,4%
Total 29 100

Fuente: Esta tabla muestra la frecuencia con que los docentes incluyen las TIC en

sus planificaciones. Tomado de la Unidad Educativa Dureno.

Figura 16
Incluye Tic en planificaciones
@ Siempre
@ Casisiempre
Aveces
@ Nunca

Fuente: La figura representa la frecuencia que los docentes incluyen las TIC en
sus planificaciones. Tomado de la Unidad Educativa Dureno, por Calderdn, 2022.
En relacion a la poblacion encuestada el 41% a veces, el 38% casi siempre,
el 17,2% siempre y el 3,4% nunca. Con la informacion obtenida se concluye que la
mayoria de los docentes incluyen la tecnologia en sus planificaciones, mientras que
un namero considerable de docentes menciona que no, Por lo tanto, es necesario
capacitar sobre el uso de las Tic y desarrollar esas competencias digitales en los
docentes que por ende ayudan a mejorar el rendimiento académico de los

estudiantes.
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Pregunta 10. En cuanto a estrategias de aplicacion en el aula ¢(Con que
frecuencia utiliza trabajo colaborativo: analogias, ilustraciones, aula
invertida, mapas mentales, preguntas intercaladas?

Tabla 14

Aplicacion de estrategias

. . Aula Mapas Preguntas
Analogias llustraciones . .
Alternativas invertida mentales intercaladas

f % f % f % f % f %
Siempre 3  10% 11 38% 3 10% 4 14% 4 13,8%

Casi

6 21% 8 28% 3 10% 8 28% 8 27,6%

siempre

A veces 14 48% 7 24% 17 59% 12 41% 13 44,8%
Nunca 6 21% 3 10% 6 21% 5 1% 4 13,8%
Total 29 100% 29 100% 29 100% 29 100% 29 100%

Fuente: Esta tabla muestra la frecuencia con que los docentes aplica estrategias en
el aula. Tomado de la Unidad Educativa Dureno.
Figura 17

Aplicacion de estrategias
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Fuente: Esta figura representa las estrategias mas utilizadas por los docentes.
Tomado de la Unidad Educativa Dureno, por Calderén, 2022.

En relacién a la poblacion encuestada, el 48% casi siempre, el 21%
coinciden en casi siempre y nunca, y el 10% siempre; el 38% siempre, el 28% casi
siempre, el 24% a veces y el 10% nunca; el 59% a veces, el 21% nunca y el 10%
siempre y casi siempre; el 41% a veces, el 28% casi siempre, el 17% nunca y el
14% siempre; el 44% a veces, el 27% casi siempre, el 13% siempre y nunca. Con
la informacion obtenida se concluye que las estrategias mas utilizadas en el aula
son las ilustraciones, las demas estrategias se utilizan con menor frecuencia, lo que
significa que se debe mejorar la aplicacion de estrategias utilizando los recursos

propuestos para mejorar el aprendizaje.
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Pregunta 11. Sefiale la frecuencia con que utiliza los recursos informativos (R1)
libros digitales, youtube, webgrafia, slidesshare, durante el proceso formativo

de los estudiantes.

Tabla 15
Recursos informativos
Libros
o Youtube Webgrafia  Slidesshare
Alternativas  digitales
f % f % f % f %
Siempre 6 21% 13 45% 4 13,8% 3 10,3%
Casi siempre 8 28% 9 31% 3 10,3% 2 7%
A veces 11 38% 5 17% 14 483% 15 51,7%
Nunca 4 13% 2 1% 8 27,6% 9 31%
Total 29 100% 29 100% 29 100% 29 100%

Fuente: Esta tabla muestra los recursos informativos mas utilizados por los
docentes. Tomado de la Unidad Educativa Dureno.
Figura 18

Recursos Informativos
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Fuente: La figura representa el recurso informativo mas utilizado por los
docentes. Tomado de la Unidad Educativa Dureno, por Calderon, 2022.

En relacion encuestada sobre los recursos informativos como: Libros
digitales, Youtube, Webgrafia y slidesshare, el 38% a veces, el 2% casi siempre, el
21% siempre y el 13% nunca; el 45% siempre, el 31% casi siempre, el 17% a veces
y el 7% nunca; el 48% a veces, el 28% nunca; el 14% siempre y el 10% casi siempre;
el 52% a veces, el 31% nunca, el 10% siempre y 7 % que casi siempre. Con la
informacidn obtenida se concluye que la herramienta de informacion mas utilizadas
continua siendo youtube seguido de los libros digitales, con lo que respecta a los
demas recursos se evidencia una muy escasa utilizacion, eso significa que es
necesario conocer mas sobre estas herramientas y aprovechar los beneficios que

brindan a la hora de buscar informacion.
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Pregunta 12. ;Sefale la frecuencia con que utiliza los recursos colaborativos
(RC) foro, blog, wiki, durante el proceso formativo de los estudiantes?
Tabla 16

Recursos colaborativos

] Foro Blog Wiki

Alternativas
F % F % f %

Siempre 3 10% 2 7% 2 7%
Casi siempre 5 17% 2 7% 2 7%
A veces 16 56% 12 41% 10 34%
Nunca 5 17% 13 45% 15 52%
Total 29 100% 29 100% 29 100%

Fuente: Esta tabla muestra los recursos colaborativos mas utilizados por los
docentes. Tomado de la Unidad Educativa Dureno.
Figura 19

Recursos Colaborativos
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Fuente: La figura representa el recurso colaborativo mas utilizado por los
docentes. Tomado de la Unidad Educativa Dureno, por Calderéon, 2022.

En relacién a los encuestados sobre los recursos colaborativos como: Foro,
Blog y Wiki se obtuvo los siguientes resultados, el 56% a veces, el 17% casi
siempre y nunca, y el 10% siempre; el 45% nunca, el 41% a veces, el 7%
coincidieron en siempre y casi siempre; el 52% nunca, el 34% a veces y el 7%
coincidieron en siempre y a veces. Con la informacién obtenida se concluye que
estas herramientas colaborativas no se utilizan frecuentemente, de ahi la
importancia en conocer sobre estos recursos que ayudan a dinamizar el trabajo
docente y permitiendo el desarrollo del pensamiento critico y la capacidad de

trabajo en equipo.
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Pregunta 13. Sefale la frecuencia con que utiliza los recursos de aprendizaje
(RA) tutoriales interactivos, cuestionario online, podcast, durante el proceso
formativo de los estudiantes.

Tabla 17

Recursos informativos

) Tutoriales interactivos ~ Cuestionario online  Podcast
Alternativas

% F % f %
Siempre 4 14% 5 17% 1 3%
Casi siempre 7 24% 7 24% 3 10%
A veces 13 45% 13 45% 8 28%
Nunca 5 17% 4 14% 17  59%
Total 29 100% 29 100% 29 (1)/00
0

Fuente: Esta tabla muestra los recursos de aprendizaje son los més utilizados por
los docentes. Tomado de la Unidad Educativa Dureno.
Figura 20

Recursos Informativos
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Tutoriales interactivos Cuestionario online Podcast

Fuente: Esta figura representa el recurso de aprendizaje mas utilizado por los
docentes. Tomado de la Unidad Educativa Dureno, por Calderén, 2022.

En relacion a la poblacion encuestada en recursos de aprendizajes indican lo
siguiente: el 45% a veces, el 24% casi siempre, el 17% nunca 'y el 14% siempre; el
45% a veces, el 24% casi siempre, el 17% siempre y el 14% nunca; el 59 nunca, el
28% a veces, el 10% casi siempre y el 3% siempre. De acuerdo a los resultados
obtenidos se concluye que las herramientas mas utilizadas son los cuestionarios en
linea, seguido de los tutoriales, con lo que respecta al podcast no se evidencia mayor
preferencia, eso significa que existe desconocimiento sobre los beneficios ya que el
podcast es una herramienta muy util a la hora de compartir conocimientos y dar

opiniones sobre una temaética.
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Pregunta 14. ; Considera que la utilizacion de los diferentes recursos didacticos
mediados con la tecnologia ayuda a mejorar la praxis educativa?
Tabla 18

Recursos didacticos mejoran la praxis educativa

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 11 38 %
Casi siempre 11 38 %
A veces 7 24 %
Nunca 0 0%
Total 29 100

Fuente: Esta tabla muestra si los docentes consideran que los recursos didacticos
mediados por la tecnologia ayudan a mejorar la praxis educativa. Tomado de la
Unidad Educativa Dureno.

Figura 21

Recursos Didacticos mejoran la Praxis Educativa
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Fuente: Esta figura representa si los docentes consideran que los recursos
didacticos mediados por la tecnologia ayudan a mejorar la praxis educativa.
Tomado de la Unidad Educativa Dureno, por Calderon, 2022.

En relacion a la poblacion encuestada se obtuvo los siguientes resultados: EI 38%
coincidieron en siempre y casi siempre, el 24% a veces. Con esta informacion
obtenida se concluye que los docentes si consideraron que los recursos didacticos
mediados por la tecnologia si ayudan a mejorar la praxis educativa, pues las

competencias del siglo XXI incluyen el uso de la tecnologia.

67



Pregunta 15. ; Considera que las herramientas digitales constituyen un gran
apoyo en su practica educativa?
Tabla 19

Herramientas digitales constituyen apoyo en la educativa

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 13 45 %
Casi siempre 12 41 %
A veces 4 14 %
Nunca 0 0%
Total 29 100

Fuente: Esta tabla muestra si los docentes consideran que las herramientas
digitales constituyen un apoyo en la préctica educativa. Tomado de la Unidad

Educativa Dureno.

Figura 22
Herramientas Digitales constituyen apoyo en la Educativa
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Fuente: Esta figura representa si los docentes consideran que las herramientas
digitales constituyen un gran apoyo en la practica educativa. Tomado de la
Unidad Educativa Dureno, por Calderon, 2022.

El 45% siempre, el 41% casi siempre, y el 14% a veces. De acuerdo con los
resultados obtenidos, se concluye que todos los docentes consideran que las
herramientas digitales constituyen un gran apoyo en la préctica educativa, por lo
tanto, se requiere reforzar la utilizacion de herramientas digitales para aplicarlas de

forma optima a la hora de compartir conocimientos con los estudiantes.

68



CAPITULO I
PRODUCTO
Nombre de la propuesta: Talleres “Me capacito con Herramientas Digitales”

Datos informativos:

Nombre de la Institucion: Unidad Educativa Dureno

Provincia: Sucumbios

Canton: Lago Agrio

Parroquia: Dureno

Administracion: Fiscal

Tipo de educacion: Inicial, Basica y bachillerato

Beneficiarios: 29 docentes

Responsable: Carmen Antonieta Calderon Cueva
Definicidn del tipo de producto

En la propuesta se incorpora recursos didacticos, soportados por la tecnologia,
La propuesta tiene como propdsito desarrollar las competencias digitales necesarias
para el proceso de ensefianza, poniendo en practica las metodologias activas y
tendencias pedagodgicas mediadas por las TIC. Por tanto, este trabajo no se trata solo
de proporcionar una formacion instrumental, sino de hacer ver a los participantes
coémo esas herramientas pueden ayudar y facilitar procesos de ensefianza a través
de la tecnologia digital, para lo cual se ha disefiado recursos interactivos apoyados
en las herramientas digitales.

La educacién moderna exige de la incorporacion de la tecnologia digital
interactiva para fortalecer la ensefianza y superar los recursos tradicionales y utilizar
herramientas digitales actuales en el que se fortalece la cooperacidn, comunicacion
y sobre todo la motivacion hacia el trabajo orientado a resultados enfocado en la
resolucion de problemas. En los ultimos afios se ha desarrollado las tecnologias
integradas a la educacion con alta pertinencia a los objetos de ensefianza de las
diferentes asignaturas de aprendizaje en el sistema educativo. El desarrollo de
competencias digitales debe ser un proceso constante, que comprometa al docente
a mejorar su rol y a efectivizar el proceso de ensefianza, esta capacitacion busca
actualizar y fortalecer los conocimientos adquiridos en su carrera profesional, con

el fin de construir nuevas estrategias de ensefianza, por ello es relevante que todos
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los docentes aborden nuevos temas en el marco educativo, enmarcadas en

posibilitar la Ilamada calidad educativa.

Metodologia

Para el desarrollo de la propuesta se incorpora recursos didacticos,
soportados por la tecnologia, las cuales tienen como objetivo principal posibilitar
la adquisicidn de las competencias necesarias para utilizar las herramientas digitales
en el aula de forma adecuada, poniendo en practica metodologias activas y
tendencias pedag6gicas emergentes mediadas por las TIC, poniendo la tecnologia
educativa al servicio, para la transicion de un curriculo presencial hacia una
modalidad online, estructurando entornos virtuales amigables. La aplicacion de la
metodologia Flipped Classroom (clase invertida) el docente entregara material ya
sea videos, u otros recursos para que sea revisado en casa por los participantes y
luego en el aula se concentraran en realizar actividades con apoyo del docente, esto
convierte a los participantes en protagonistas de su propio aprendizaje utilizando
las multiples aplicaciones para facilitar las diferentes actividades pedagdgicas y asi
cumplir con el modelo educativo vigente en la institucion tomando en cuenta los
procesos de interaccion en el trabajo colaborativo, propiciando una educacion
virtual de calidad, excelencia y calidez.

Objetivos:
Objetivo General
Disefiar talleres de capacitacion sobre herramientas digitales para los
docentes de la Unidad Educativa Dureno.
Objetivos especificos
e Seleccionar las herramientas digitales y aplicaciones a utilizarse dentro de
las aulas de clase, para mejorar el proceso de ensefianza.
e Planificar los talleres de capacitacion con las herramientas seleccionadas
para el trabajo en las aulas.
e Validar la propuesta de capacitacion sobre herramientas digitales y
aplicaciones a utilizarse dentro de la clase para mejorar el proceso de

ensefianza.
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Introduccion
La capacitacion docente en herramientas digitales es fundamental, permite la
adquisicion de nuevos conocimientos para la incorporacion de las TIC en el aula,
mejora el desempefio profesional, fortalece las competencias digitales entre
docentes y estudiantes. Esta capacitacion se convierte en un recurso importante para
el proceso metodoldgico en educacion béasica la misma que, en el proceso de
incorporacion a la institucion educativa permitira el mejoramiento continuo y la
calidad de la educacion en la Unidad Educativa Dureno.
Los beneficios que brindan estas herramientas son los siguientes:
e Busqueda de informacion y contenidos,
e Filtrado y seleccion de informacion.
e Creacion de contenidos.
e Organizacién de contenidos.
e Colaboracién y cooperacion para la construccién de contenidos.

Las aplicaciones especializadas en educacion buscan ayudar en el
procesamiento de informacion de cada area de conocimiento adaptando la
tecnologia para que el docente pueda aplicarla con efectividad en el aula, de forma
didactica y pedagogica de acuerdo con los intereses de la programacién curricular,
y con nuevos enfoques tecnolédgicos que aportan al desarrollo de modelos y técnicas
de ensefianza, basada en herramientas digitales que sirven para estimular el sistema
cognitivo de los estudiantes elevando la motivacion en: la presentacion de
informacion, analisis y construccion de textos, en el calculo matematico, para

realizar gréficas e imagenes.
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Estructura de la propuesta

Figura 23
Estructura de la Propuesta
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Fuente: Esta figura muestra la estructura de la propuesta. Tomado de la Unidad
Educativa Dureno, por Calderon, 2022.
Justificacion

De acuerdo con el diagnostico aplicado en la Unidad Educativa Dureno, se
detect6 una escaza utilizacion de las herramientas digitales en las clases, la mayoria
son autodidactas y muy poco se evidencia el uso de la tecnologia digital, esto no
permite que el aprendizaje se consolide de manera efectiva. No obstante, esta
investigacion son una referencia para proponer un mejoramiento en la calidad
educativa, fomentando la aplicacién de herramientas soportadas en las Tic, cuyos
resultados se veran reflejados en los estudiantes de educacion basica. Por tanto, esta
capacitacion en ‘“herramientas digitales” estd orientada a docentes de la unidad
Educativa Dureno, la misma que pretende desarrollar altas capacidades y
habilidades digitales, mediada por dispositivos moviles mediante sus aplicaciones
a lo cual se lo determina como aprendizaje interactivo, en el que intervengan
factores como la colaboracion, la edicion en linea, soporte de las aplicaciones,

gamificacion, etc.

72



Fases de la propuesta

Figura 24
Fases de la Propuesta

Planificacion

Socializacion

Ejecucion

Evaluacion

Fuente: Esta figura muestra las fases de la propuesta. Tomado de la Unidad
Educativa Dureno, por Calderon, 2022.

Las fases que se propone anteriormente, son las que se considerd para el
desarrollo de este trabajo, las cuales estdn aplicada las dos primeras fases:
planificacion y socializacion, la tercera y cuarta fase se la pretende aplicar para el
periodo lectivo 2022-2023.

La primera fase esta orientada a la estructura las actividades que se van a
Ilevar a cabo para cumplir con el objetivo. Se ha planteado actividades enfocadas a
capacitar a los docentes de la institucion educativa, las cuales permiten una
participacion interactiva sobre el manejo de recursos digitales, se propone los
materiales necesarios para ejemplificar en manejo de las herramientas que se
utilizara en el proceso de capacitacion. La segunda fase es un espacio para el
acercamiento con los participantes, donde se comparte desde el conocimiento, las
actividades y hasta la presentacion de experiencias cientificas, de tal forma que se
permita la consolidacion de redes de investigacion. La tercera fase propone la
ejecucion de las actividades programadas, y se realizara con los docentes de la
Unidad Educativa Dureno. La ultima fase permitira identificar los beneficios y en

qué medida se ha cumplido los objetivos.

Programacién de Actividades.
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Tabla 20
Programacion académica de las actividades

Semana 1
Metodologia/ Evaluacion Trabajo autbnomo
: Actividades
Unidad de i
: - Técnicas
competen Contenidos : Recursos Criterios
: Presencia e : :
cia H de Asincroénico
I .. Instrume
evaluacion
ntos
Introduccion Exposicid Foro de presentacion, 2
) » Asume )
Comunidad de n ) expectativas, temores y
o o compromis | )
| Aprendizaje Dinamica Listade |compromisos
Induccién L 2 0s Yy se ]
/Socializacion del grupal ) ) observaci
a laj Laboratorio de | integraa un|
N ) Objetivos - Agenda de on
o comunidad ) computo buen
1193 trabajo. _ _
S de _ i _ Materiales de | ambiente i
S __ |Tecnologia Educativa, |Exposicio Interpretar cada pilar de la
o aprendizaj _ o apoyo de ] _
Herramientas digitales |n o tecnologia educativa y su
e ) ) aprendizaje ) .
interactivas Taller 2 aporte a la integracion 2
»Valora la )
educativa de las
tecnologia i
tecnologias.
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21/06/2022

Fundament
ar la
educacion
soportada
por
tecnologia
herramient
as digitales
interactiva

S

Herramientas  digitales en
interactivas Educacion.
» Identifica

Herramientas segin su Laboratorio las
funcion con el | Exposicio Presentaciones | herramient
conocimiento: n Documento de | as digitales
exploracién, busqueda, apoyo. » Caracteriza
presentacion,  analisis, las
colaboracion, herramient
socializacion as  segun
Procedimientos de|Ingresar a Laboratorio relacion
acceso a herramientas|herramien Internet con el
digitales interactivas tas Herramientas | conocimien

digitales digitales to.

interactiva

S

Lista de
observaci

7

on

Resumir que es educacion
soportada por tecnologias

educativas

Cuéles son las
herramientas para
procesar informacién

texto y numérica.

Identifique como hacer un
texto compartido con los

alumnos.

Listado de herramientas
digitales con acceso

individuales
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22/06/2022

Unidad de

competenc

Contenidos

Metodologia/Activi

dades

Presencial

Semana 2

Recursos

Evaluacion

Criterios de

evaluacion

Técnicas
e

Instrume

Trabajo autonomo

Asincronico

H

Canva Definicion  |Exposicion Laboratorio Disefia Prueba Elaborar una
Acceso Demostracion Aulavirtual rol  |actividades Cuestiona |presentacion
Edicién de de docente sustentadas en los | rio con Canva
presentacion Documento de modelos de 2
es apoyo integracion
tecnoldgica.
Definicion | Taller Laboratorio Disefia
Mentimeter | Acceso colaborativo Aula virtual rol  |actividades de S
Edicién de | Demostracion de docente conocimiento ;:;:a ° 30M

cuestionarios

Documento de

apoyo

previo
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23/06/2021

Genialy Definicion | Taller Laboratorio Disefa
Acceso colaborativo Aula virtual rol  |actividades de
Edicién de | Demostracion de docente ensefianza con
cuestionarios Documento de Genialy de una
apoyo signatura
Quizizz Definicion  |Plenaria con Zoom Disefia
Acceso discusion Aula virtual rol  |actividades de
Edicién de |sobre las de docente evaluacion con
cuestionarios |actividades Quizizz de una

disefiadas en
funcién de los
modelos de

integracion.

signatura

Lista de
observaci

s

on

Disefar una
clase de con
integracion de
tecnologia
soportada en
herramientas de
laweb 2.0e
incorporadas en

el aula virtual.

77




Unidad
de

competen

Contenidos

cia

Metodologia/Activida

des

Presencial

Semana 3

Recursos

Evaluacion

Criterios de

evaluacion

Técnicas e
Instrument

0S

Trabajo autonomo

Asincroénico |H

las actividades

rol de docente

Definicion | Exposicion Laboratorio Disefa actividades |Prueba Elaborar una
Wordwall | Acceso Demostracion Aula virtual  |sustentadas en los | Cuestionari |presentacion
Edicion de rol de docente | modelos de 0 con Canva
presentacion Documento de |integracion
g es apoyo tecnoldgica.
3|3 I3
~ — — - — —
i Definicion | Exposicion Laboratorio Disefa actividades
Educaplay | Acceso Taller Aulavirtual  |interactivas
Edicion de rol de docente
cuestionarios Documento de
apoyo
N Definicion  |Plenaria con Zoom Disefia actividades Iy Disefiar una
ista de
N q oz g 0.2
4|3 |7|Kahoot |Acceso discusion sobre Aulavirtual  |de evaluacion con .| clasedecon
g observacion
N

integracion de
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cuestionarios

Documento de

apoyo

Edicion de |disefiadas en Kahoot. En una tecnologia
cuestionarios |funcion de los asignatura soportada en
modelos de herramientas
integracion. de la web 2.0
Definicion | Exposicion Laboratorio Disefia un comix e incorporadas
Makebelie | Acceso Taller Aulavirtual  |para un tema de una en el aula
fscomix  |Edicion de rol de docente |asignatura virtual.
cuestionarios Documento de
apoyo
Livework |Definicion |Exposicion Laboratorio Disefa actividades
sheets Acceso Demostracion Aulavirtual |interactivas
Edicion de rol de docente

Fuente: Esta tabla muestra la estructura de la propuesta. Tomado de la Unidad Educativa Dureno, por Calderén, 2022.
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Desarrollo de contenidos

Tema: aula virtual classrom Tiempo: 2 horas

Participantes: 29 docentes Materiales: computador, material didactico digital
Objetivo. - Proporcionar al docente un aula en google classroon como recurso para
el proceso de ensefianza aprendizaje.
Ventajas

e Facilita el trabajo al docente, permitiendo compartir el calendario de
examenes y entrega de trabajos a los estudiantes, hace seguimiento y lleva un
mejor control.

e Permite realizar la entrega de trabajos en forma digital, compartir archivos
en Word, PDF, videos, o enlaces, de esta forma no sera necesario imprimir.

e Permite el envio de informacion extra para preparacion de clase.

e Informa al estudiante de las novedades cuando no pueda acudir al aula.

e Aporta herramientas a los estudiantes, para crear sus propios site,
compartir trabajos en linea, y trabajar en forma colaborativa.
Desventajas
e No se actualiza automaticamente.
e Los estudiantes no pueden ver las tareas de sus comparieros.
e Los estudiantes pierden motivacion, por la dificil conectividad.
Acceso a la plataforma classrom
1. Primeramente, abrir el correo Gmail, en la parte superior derecha hacer clic en el
conjunto de 6 puntos, seleccione la opcion Classrom y de clic
Figura 25
Acceso a Classroon

> = = @
< = ‘

Hangouts Google Ke Jamboard

=S [ - i

Classroo m Earth Coleccion..

Fuente: Esta figura muestra la seleccion de ingreso a classroon. Tomado de la
Unidad Educativa Dureno, por Calderon, 2022.
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2. Una vez que ingresa a classrom puede crear una clase chicleando en el icono +

que se encuentra la parte superior derecha y debe llenar los datos solicitados.

Figura 26

Crear Clase en Classroon

Fuente: Esta figura muestra la creacion de una clase en classroon. Tomado de la
Unidad Educativa Dureno, por Calderon, 2022,

3. Una vez creada la clase aparece de esta forma en la cual puede empezar a crear

actividades, agregar a los participantes, etc.

Figura 27
Actividades en Classroon

= MECAPACITO CONHERRAMIENTAS DIGIT..

ki L= SET Calficacicr
B Google Calendar & Carpata de Drive ce la c|

PREDEFEMSA

PRESENTACKIN GOOGLE CLASSROM

REGISTRANDO ASISTENCIA

DROENA LAS PALABRAS EDUCAPLAY

JUEGD Y APRENDD CON LA BULETA WORD...

EXPLORANDD CONOCIMIENTOS MENTIME

PRESENTACION DE GEMILALLY

O0O000O6 06

EVALLUACION EN CHNIIZ ; Cusnto ssbas da
=

Fuente: Esta figura muestra la creacion de actividades en classroon. Tomado de la
Unidad Educativa Dureno, por Calderon, 2022.
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Tema: Genially Tiempo: 2 horas

Participantes: 29 docentes Materiales: computador, material didactico digital

Objetivo. - Conocer una nueva aplicacion web para el desarrollo de
presentaciones interactivas y multimedia utilizando correctamente en los diferentes
espacios de la clase.

Definicion. - Es un software online, que no necesita de conocimientos en
programacion, permite crear material interactivo: infografias, presentaciones, etc.

funcion. - Su funcién se basa en 3 caracteristicas principales: animacion,
interactividad e integracion.
La animacion permite crear contenidos animados en poco tiempo, con efectos
visuales que motivan a los estudiantes. La interactividad genera experiencias de
aprendizaje donde los estudiantes se convierten en protagonistas de su propio
aprendizaje. La integracion permite que la informacion de internet o de otras
plataformas se integre y puedan seguir funcionando dentro de Genially.

Acceso Y registro

Para acceder a la herramienta Genially, debemos entrar a https://www.geniallyy.ly/

Figura 28

Registrarse en Genially

Yt o ‘hunrv-a © rnlnurur:nn

v@%

Fuente: Esta figura muestra el registro a genially. Tomado de la Unidad Educativa

Dureno, por Caldero6n, 2022.

1. Para registrarnos y tener nuestra cuenta, debemos pinchar en REGISTRO que lo
encontramos en la parte superior derecha.

2. Para registrarnos solo necesitamos una cuenta en Gmail y elegir la contrasefa.
También podremos registrarnos con nuestra cuenta de google, Facebook, Twitter,
Linkedin y office 365.
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3. Una vez registrados, podremos acceder a Genially pinchando en iniciar
seccion, en la parte superior derecha. Una vez que ingresamos a la web de Genially
con nuestro usuario, accedemos al menu principal, algunas opciones necesitan un
pago, pero en la mayoria se puede acceder de manera gratuita.

4. En la parte izquierda tenemos las siguientes opciones, de las cuales las que vamos
a revisar son:

CREAR GENIALLY, aqui podremos crear un nuevo genially

MIS CREACIONES, donde podremos ver todos los genially que hemos creado.
Figura 29

Acceso y Creacidn de Actividades en Genially

© oenieny ° CREAR GENIALLY
@ MIS CREACIONES
GRS
@ MI MARCA
e o
a=» T g INSPIRACION

Fuente: Esta figura muestra el ingreso y seleccion de plantilla en Genially. Tomado

de la Unidad Educativa Dureno, por Calderén, 2022.

5. Para crear un nuevo Genially pincharemos CREAR GENIALLY vy si
queremos utilizar una plantilla ya creada seleccionaremos mis creaciones y puedo
modificar cualquiera de las que ya haya creado.

Figura 30
Seleccionar Plantilla y Crear Actividades

Fuente: Esta figura muestra la seleccion de plantilla y creacién de actividades en
genially. Tomado de la Unidad Educativa Dureno, por Calderon, 2022.
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Tema: Mentimeter Tiempo: 2 horas
Participantes: 29 docentes Materiales: computador, material didactico digital
Objetivo. — Promover y facilitar la comprension de contenidos a través de un
trabajo colaborativo, interactivo y participativo en el proceso de ensefianza.
Definicion. — Mentimeter es una aplicacion web para interactuar con la audiencia,
permite crear contenido interactivo, es ideal para conectar a los estudiantes en
actividades.
Funcion. — Es una poderosa herramienta online que sirve para hacer preguntas,
encuestas, juegos, etc. Esta aplicacién permite lanzar diferentes formatos de
participacién para los estudiantes.
Acceso y registro

1. Para acceder a la herramienta Mentimeter nos dirigimos a la pagina oficial

de mentimeter www.mentimeter.com y hacemos clic en “Registrarte”
y g

2. se abrira una pantalla para que escojas la forma de como quiere registrarse,
puede ser con correo Gmail o a través de Facebook. Ya una vez registrados, se
abrird una ventana mostrando nuestro tablero, se mostrara de la siguiente manera
Figura 31

Creacion de Cuenta y Acceso a Mentimeter

o Verirete e Mo Rt s ' A Bantivrter
e i el | Cran g cusnta /
Creapresentacionesy — ~
reuniones interactivas, e
estes donde estes | ==

Fuente: Esta figura muestra la creacion de una cuenta en Mentimeter. Tomado de
la Unidad Educativa Dureno, por Calderén, 2022.

3. Pinchamos en nueva presentacion y podemos elegir como se mostrara la

actividad puede ser: nube de palabras, preguntas de opcion maultiple, preguntas y

respuestas, clasificacion, o en diapositivas, etc.
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Figura 32

Crear Actividad en Mentimeter
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Fuente: Esta figura muestra la creacion de una actividad en Mentimeter. Tomado
de la Unidad Educativa Dureno, por Calderén, 2022.

4. Una vez creada la actividad se debe compartir al estudiante el codigo que aparece

en la actividad creada.

Figura 33
Cadigo de actividad

Ve o wwwmenticom y utiizo o cidigo 9776 3648

Al Nritrrales

Describa con una palabra lo que puedo hacer
en Genialy.

Fuente: Esta figura muestra el codigo de la actividad en Mentimeter. Tomado de
la Unidad Educativa Dureno, por Calderon, 2022.
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Tema: Quizizz Tiempo: 2 horas

Participantes: 29 docentes Materiales: computador, material didactico digital

Objetivo. — Conocer las bondades de la aplicacion Quizizz para
implementarlas en la préctica docente.

Definicion. — Es una aplicacidn para hacer cuestionarios muy divertidos, en
los que los participantes iran obteniendo puntos dependiendo de los aciertos en sus
respuestas.

Funcion. — Esta herramienta permite gamificar los procesos de ensefianza
generados en cada curso, permite a los docentes promover espacios para evaluar los
aprendizajes, proporciona retroalimentacion inmediata, ademas es una herramienta
compatible con todos los dispositivos y ordenadores, cuenta con una version en
linea y una aplicacion para celulares.

Acceso Y registro

1. Para acceder a la Quizizz debemos ingresar a https://quizizz.com/ y pincharemos

en “REGISTRARTE” en la parte superior derecha, aparecera la ventana para
registrarnos, podemos hacerlo con cuenta google y colocaremos una contrasefia.
Figura 34

Acceso y Registro en Quizizz

Bleervenids a Quirie:

MOtvar 0 108

estudiontes
y reciame tu tiempo. \

Fuente: Esta figura muestra el acceso y registro en Quizizz. Tomado de la Unidad

Educativa Dureno, por Calderén, 2022.
2. Una vez registrados, podremos acceder en la parte de “INICIAR SECCION” con
las credenciales registradas y cuando ya logramos ingresar se mostrara de esta

manera.
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Figura 35
Crear Actividad en Quizizz

Quizizz E——
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Fuente: Esta figura muestra el acceso y registro en Quizizz. Tomado de la Unidad

Educativa Dureno, por Calderon, 2022.

3. Una vez en la plataforma seleccionamos “CREAR” y nos pedira nombre del
cuestionario, a quien esta dirigido y podremos seleccionar el formato para el
cuestionario, para eso puedo elegir de las siguientes opciones.

4. Al elegir un cuestionario de opcion multiple se vera de la siguiente manera.
Figura 36

Actividad Creada en Quiezizz

B opcion multiple

oy | |

Escriba una Escriba una Escriba una
opcién de opcién de opcién de
respuesta aqul... respuesta aqul... respuesta aqui...

Fuente: Esta figura muestra la actividad creada en Quizizz. Tomado de la Unidad

Educativa Dureno, por Calderon, 2022.
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Tema: Kahoot Tiempo: 2 horas

Participantes: 29 docentes Materiales: computador, material didactico digital

Objetivo. — Reforzar conceptos vistos en clase, siendo de gran apoyo no
solo para los estudiantes sino también a los docentes.

Definicion. — Kahoot es una herramienta perfecta para llevar a clase un
juego de preguntas y respuestas. Ademas, es dinamica y muy facil de usar,
compatible con todos los dispositivos y ordenadores.

Funcion. — Permite convertir el aprendizaje en algo divertido y diferente ya
sea al iniciar o finalizar la clase. Los docentes pueden disefiar el cuestionario y
definir si el juego sera individual o grupal, el docente enviard un codigo a sus
estudiantes para que ellos participen a través de sus celulares y pongan a prueba sus
conocimientos. Los estudiantes recibirdn puntajes por acertar y ser agiles, cuando
se completan todas las preguntas aparece un listado con los mejores puntajes.
Acceso Y registro
1. Para acceder a Kahoot debemos ir a Kahoot.com, luego pinchamos en
“REGISTRO”

Figura 37

Acceso y Registro en Kahoot

2+ 0@

Explorar . Iniciar
y Registrate ..
contenido Jugar sesion OES

Fuente: Esta figura muestra el registro y acceso a kahoot. Tomado de la Unidad
Educativa Dureno, por Calderon, 2022.

2. Podemos registrarnos con la cuenta Gmail, Microsoft o cualquier correo
personal. Llenamos los datos que nos solicita y elegiremos un nombre de usuario.
3. unavez registrados podremos optar por elegir la opcidn Basic (gratuita) de kahoot
o las opciones de pago.
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4. En la parte superior se encuentra el menu principal y para crear un nuevo Kahoot
se debe elegir "CREAR” tambien puede elegir otras plantillas.

5. Se debe elegir una opcion para continuar con la actividad, si elijo evaluacion
formativa, aparece de la siguiente manera.

Figura 38

Crear un Nuevo Kahoot

Fuente: Esta figura muestra las opciones para crear un nuevo kahoot. Tomado de
la Unidad Educativa Dureno, por Calderén, 2022.
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Tema: Wordwall Tiempo: 2 horas

Participantes: 29 docentes Materiales: computador, material didactico digital
Objetivo. — Crear actividades interactivas e imprimibles en la web wordwall, las
cuales pueden ser utilizadas como juegos durante la clase o fuera de ella.

Definicion. — Es una herramienta para crear actividades muy vistosas y
atractivas de forma muy sencilla, una vez creada puede cambiarle la plantilla y
cambiar el tipo de actividad con un solo clic.

Funcion. — Wordwall es otra excelente herramienta que permite visibilizar
el proceso de los estudiantes, permitiendo monitorear la adquisicion de los
conocimientos y objetivos de aprendizaje. convertir el aprendizaje en algo divertido
y diferente ya sea al iniciar o finalizar la clase. Esta herramienta facilita la creacion
de plantillas entretenidas, variadas y muy fécil de crear. También podemos evaluar
diferentes habilidades de los estudiantes. Es muy fécil de asignar a los estudiantes.
No requiere de usuario ni contrasefia para realizar las actividades. Podemos obtener

los resultados del rendimiento en ese preciso momento.

Figura 39
Registro y Acceso a Wordwall

eeeeeee

La manera facil de crear sus .
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Fuente: Esta figura muestra como ingresar a wordwall. Tomado de la Unidad
Educativa Dureno, por Calderon, 2022.

1. Para acceder a WORDWALL lo hacemos en el enlace https://wordwall.net/es

pincha en “REGISTRARSE” esta opcidn estd en la parte superior derecha. Esta
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herramienta es gratuita, sinembargo también hay la versién premiun pagada si lo
desea.

2. Pinchamos en “COMUNIDAD” y Con la opcion basica puedo acceder a las
plantillas ya creadas por otros usuarios.

3. Para crear una nueva actividad debe pinchar en en el boton azul de la parte
superior derecha “CREAR ACTIVIDAD” me aparecen las siguientes plantillas
para elegir la més adecuada. Una de las ventajas de esta herramienta es que una vez

creada la actividad, le podremos asignar otra plantilla deferente con un solo click.

Figura 40
Plantillas para crear Actividades en Wordwall
@ Wordwall Inicio Caracteristicas  Q Comunidad  Mis Actividades  Mis Resultados Mejorar antonietacs38 v
Elegir una plantilla > Introducir contenido » Reproducir QEBuscar plantillas:

Ordenar por: MAS POPULARES  ALFABETICO

Cuestionario [ Une las correspondencias q Rueda del azar
.| Arrastra y suelta cada palabra junto Gir paraver que elemento
x x
!
Abre la caja mm  Ordenar por grupo A Busca la coincidencia
(7] 2 . — P i
aoa . ‘ e B4
Cartas al azar Pares iguales = Palabra faltante

deun mazo +
3 o RSt o

~ Reordenar Anagrama E E Juego de concurso
— Arrastra v suelta palabras para mma Arrastra las letras hacia sus Un cuestionario de opcién multiole

Fuente: Esta figura muestra las opciones de plantillas para crear actividades en

wordwall. Tomado de la Unidad Educativa Dureno, por Calderén, 2022.

4. ya una vez seleccionada la plantilla, se abrira un editor muy sencillo de
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Tema: Educaplay Tiempo: 2 horas

Participantes: 29 docentes Materiales: computador, material didéctico digital

Objetivo. — Crear actividades interactivas para usuarios con vocacion de
ensefar y aprender divirtiéndose.

Definicidn. — Es una plataforma web muy dindmica y creativa, su interfaz
es de facil manejo, lo cual no presenta mayor dificultad y se puede aplicar a primaria
como a secundaria.

Funcion. — Educaplay esta orientada a crear una comunidad educativa con
interés de ensefiar y aprender a través de la diversion. Permite crear diferentes tipos
de actividades educativas multimedia, mediante diferentes escenarios o actividades
tales como: crucigramas, sopas de letras, adivinanzas, mapas, ordenar letras,

dictados, entre otras.

Figura 41
Registro y Acceso a Educaplay
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Fuente: Esta figura muestra como registrarse y acceder a educaplay. Tomado de la

Unidad Educativa Dureno, por Calderon, 2022.

1. Para acceder y registrarse se debe ingresar al enlace https://es.educaplay.com/
pinchar en “INICIAR SECCION” en la parte superior derecha.

2. Aparece la opcion para iniciar seccion o para registrarse, el registro se lo puede

hacer con el correo de google, Facebook o Microsoft.
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3. Una vez ingresados los datos nos presenta la pantalla principal de educaplay de
la siguiente manera

Figura 42

Interfaz de Educaplay

Tipas de actividodes Cer e eyuda ntroduce b Game Fin Hlog Premum Espafiol
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e _ @ Palabras! iugar!
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Perfecto para “listenings", definiciones. textos literarios o qualquier

conjunto de palabras gue quieras que tus jugadares ordenen.
# Mis retos

Mis actividades < Compartir por LTI = Filtrar

Mis favoritos

+ Mis colecciones

encontrado actividades

4 Informes

Fuente: Esta figura muestra la plantalla principal, ya una vez que ingresa a
educaplay. Tomado de la Unidad Educativa Dureno, por Calderdn, 2022.

4. La pantalla me muestra varias opciones y debo elegir una plantilla segin la
actividad que deseo plantear.

Figura 43

Plantillas para crear Actividades en Educaplay

Crear actividad
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Fuente: Esta figura muestra las opciones de plantillas para crear actividades en
educaplay. Tomado de la Unidad Educativa Dureno, por Calderon, 2022.
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5. Ejemplo si escojo la opcidn ordenar palabras, me aparece de la siguiente manera,
en la cual debo empezar a trabajar llenando los espacios con los datos que necesito
colocar.

Figura 44

Creando Actividades en Educaplay

~N ™
111 Opciones = Informacidnj K@ Previsualizar} (> Publicar
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Fuente: Esta figura muestra cobmo se crea una actividad para ordenar palabras.

Tomado de la Unidad Educativa Dureno, por Calderén, 2022.

Metodologia: PACIE

Participantes: 29 docentes Materiales: computador, material didactico digital

Tema: Liveworksheets Tiempo: 2 horas

Objetivo. — Crear actividades interactivas para usuarios con vocacion de
ensefiar y aprender divirtiéndose.

Definicion. — Es una plataforma web muy dinamica y creativa, su interfaz
es de facil manejo, lo cual no presenta mayor dificultad y se puede aplicar a primaria
como a secundaria.

Funcion. — Educaplay esta orientada a crear una comunidad educativa con
interés de ensefiar y aprender a través de la diversion. Permite crear diferentes tipos
de actividades educativas multimedia, mediante diferentes escenarios o actividades
tales como: crucigramas, sopas de letras, adivinanzas, mapas, ordenar letras, entre

otras.
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Figura 45

Registro y Acceso a Lieveworksheets
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Fuente: Esta figura muestra como registrarse y acceder a Liveworksheets. Tomado
de la Unidad Educativa Dureno, por Calderdn, 2022.
1. Para acceder y registrarse en LIVEWORKSHEETS se debe ingresar a

https://liveworksheets.com/ luego en la parte superior derecha clikear en acceso

profesores

2. Una vez en la plataforma debe seleccionar las fichas interactivas creadas por
otros usuarios, crear ficha interactiva para comenzar de cero su propia ficha o
también crear cuaderno interactivo.

3. si elige la opcion fichas interactivas se despliega muchas plantillas y puede buscar
la que més se adapta a su tema.

Figura 46

Plantillas para crear Actividades en Lieveworksheets

Ejercicios de espariol (o castellano) online o para imprimir.
Idioma: espafiol (o castellano)
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por yulipolo por ProfeAndrea_enlasala por AaronGomez

Fuente: Esta figura muestra las plantillas que ofrece Liveworsheets. Tomado de la
Unidad Educativa Dureno, por Calderon, 2022.
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4. Si la opcidn elegida es crear ficha interactiva aparecera la siguiente opcion para
subir un pdf y selecciona enviar, luego aparece el documento para continuar
digitando la actividad.

Figura 47

Ficha Interactiva en Lieveworksheets

English - Espafiol

Buscar fichas interactivas

VELIVEWORKSHEETS

Fichas interactivas

Biisqueda avanzada

Crea fichas interactivas Crea cuadernos interactivos Comunidad

Inicio Sobre este sitio Ayuda

Acceso alumnos antonietacalderon v

Paso 1: Sube tu ficha

Seleccionar archive | Sin archives seleccionados | Enviar

Formato: pdf, jpg or png Limite de tamafio: 5MB

Cémo guardar documentos de Word como PDF

Fuente: Esta figura muestra los pasos para subir una actividad en Liveworsheets.
Tomado de la Unidad Educativa Dureno, por Calderén, 2022.

5. Si la intencidn es crear un cuaderno interactivo, debo seleccionar la opcion crear
cuaderno interactivo y se presenta de la siguiente manera para crear el cuaderno.
Figura 48

Cuaderno Interactivo

Crear nuevo cuaderno:

Titulo: | | (ei: Matematicas - 4° de Primaria)

Crear nuevo cuaderno

sumas

N NN O
IR AR RN R AR RN RN

Fuente: Esta figura muestra la opcion para crear un cuaderno interactivo en

Liveworsheets. Tomado de la Unidad Educativa Dureno, por Calderén, 2022.
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Actividades interactivas

Mentimeter
El siguiente enlace nos direcciona a mi cuenta en Mentimeter para crear

actividades. https://www.mentimeter.com/app

1. Registrando asistencia con Mentimeter
Para registrar asistencia puedes acceder de 3 maneras:

1. Mediante un enlace https://www.menti.com/w25659suw3

Ve awww.menti.com y utiliza el codigo 4195 0425

Registre su asistencia con un apellido yun
nombre

2. También entrando en la direccidén que se visualiza en la imagen con el cédigo
que le sigue.
3. A través de un cdédigo QR

e
[m] o

2. Explorando conocimientos con Mentimeter
Puedes acceder a la actividad entrando en la direccidn que te expone en la imagen,
colocando el cédigo.

Vi o wwwementicom vy utiiza of codigo TRE0 189

Describe con una palabra, ;Cémo consideras a las
herramientas digitales?

Genially
El siguiente enlace nos direcciona a mi cuenta en Genially

https://app.genial.ly/dashboard?from=Ilogin-true

1. Presentacion de Genially
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Accede al siguiente enlace para observar la presentacion
https://view.genial.ly/628d492e68e5440011536958/learning-experience-didactic-

unit-quizizz

00O PLANIFICACION DEL TALLER SOBRE GOOGLE CLASSROM
Duracion Contenido

2 HORAS CADAHERRAMIENTA

Sesiones de @ Objetives
aprendizaje
* Incentivar el interes por conocer las
* Classrom herramientas digitales
* Estimular el desarrollo de las habilidades y
competencias digitales.

cARHEN BALDERON * Educar colaborativamente siendo
GTALES e reparaqos para aasamvelverse ante un furars
= Computador desafiante
o0 o
« Material didactico digital
1
Quizizz
El siguiente enlace nos direcciona a mi cuenta en Quizizz

https://quizizz.com/admin

1. Evaluacion en la herramienta quizizz
Para realizar una actividad en Quizizz debe ingresar al enlace Jonmyquiz.com el

administrados te facilitara un codigo de participacion el cual lo debe escribir para

acceder a la actividad.

Para hacer este examen

¢Qué es Genially?

1. Usa cualquier dispositivo para abrir

joinmyquiz.com

2. Introducir codigo de participacion

692442

Es un correo electronico  Es una plataforma para
con infografia videollamadas

Wordwall
El siguiente enlace te llevara a mi cuenta de wordwall https://wordwall.net/es

Juego en Wordwall
Ingresa al siguiente codigo QR para acceder a la actividad. También puedes acceder

a la actividad en el siguiente enlace. https://wordwall.net/es/resource/32924359

wordwall.net/es/resource/32924359

Girala
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Educaplay
El siguiente enlace te llevara a mi cuenta en Educaplay
https://es.educaplay.com/usuario/8123261-carmita/challenges/

Juega y aprende en el siguiente enlace

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/12254896-frases.html

da || dal hay tl?l.':"'-ihlﬂ-;;llﬂ mafana clancia a% La a
| N . A A 2 J Al A
Kahoot

El siguiente enlace te llevara a mi cuenta en Kahoot https://create.kahoot.it/

Juega y aprende
https://create.kahoot.it/share/herramientas-interactivas/66c¢f5f4e-0ec0-46d9-ab24-
8dd23cla5a99

Ia el nombre que representa la siguiente imagen?

Evaluacion de la propuesta

Para determinar la validez de la propuesta se realizd una encuesta a un grupo
de docentes, sobre el uso de herramientas digitales en el proceso de ensefianza de
educacién general bésica, con lo cual se obtuvo que, en la institucién educativa
utilizan herramientas interactivas; sin embargo es necesario fortalecer en los
docentes las habilidades y competencias digitales mediante una capacitacion, la
cual permite mejorar satisfactoriamente el nivel de aprendizaje, la comprension de
contenidos compartidos.

Los educadores al aplicar las herramientas virtuales para la explicacion de
tematicas en las asignaturas de educacion basica, indican que se logra consolidar
conocimientos, demostrando dominio y aprehension de saberes, disminuyendo el
grado de dificultad, aumentando el interés, alcanzado un equilibrio entre conceptos
teoricos y la resolucion de ejercicios, fortaleciendo las competencias adquiridas
como pensamiento critico, trabajo grupal, autonomia, liderazgo, toma de

decisiones, y habilidades comunicativas.
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Al utilizar herramientas digitales, los estudiantes acumulan experiencias y
asimilan conocimientos, también han evidenciado una mejora en la comprension
de contenidos, y la aplicacion de ejercicios, realizando ordenadamente el
procedimiento adecuado de cada préactica o resolucion de problemas, fortaleciendo
el razonamiento con ejecucion de conceptos, aumentando el interés, interactividad
y actuacion, disminuyendo el grado de dificultad para la construccion del

conocimiento, demostrando dominio en las asignaturas.

Valoracion de la propuesta

La valoracion se realiz6 a través de una ficha técnica, con la ayuda de dos
especialistas, permitiendo valorar caracteristicas esenciales de la propuesta
planteada.

Como primer especialista se selecciond a la M.Sc. Tania Alencastro Rectora
y docente de la Unidad Educativa Dureno, el cual tiene experiencia en trabajo
profesional de lo expuesto, posee conocimientos tedricos permitiendo validar la
propuesta obteniendo criterios muy aceptables sobre la estructura, afirma que lo
planteado tiene claridad de redaccion, pertinencia del contenido, coherencia entre
los objetivos planteados e indicadores, estos resultados favorecen para el proceso
de ensefianza-aprendizaje en educacion basica, esta valoracion se evidencia en el
(Anexo3)

El segundo especialista es MSc. Hugo Moncayo, quien es docente
universitario de la Universidad Tecnoldgica Indoamérica- Pregrado y Posgrado,
posee experiencia en educacion desde la inicial a bachillerato, por consiguiente,
evallia la propuesta con resultados muy aceptables, en relacion a la estructura,
claridad de la redaccion posee un lenguaje sencillo, pertinencia del contenido,
coherencia entre los objetivos planteados e indicadores, considerando que lo
planteado es necesario para el equilibrio entre los conceptos teoricos con la parte
experimental. esta valoracion se evidencia en el (Anexo 4)

En consecuencia, la propuesta es evaluada con resultados favorables,
estableciendo que es una herramienta pertinente en el campo de educacion general

basica, viable y de facil utilizacion, permitiendo mejorar el aprendizaje.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
Conclusiones

De acuerdo a los resultados presentados en la interpretacion, y analisis de la
informacién recibida, en cuanto a la utilidad de herramientas digitales, se puede
mencionar que los docentes hacen poco uso de las mismas, esto se debe al escaso
conocimiento que existe sobre el manejo de las mismas, lo cual deja entrevisto las
dificultades que presenta el docente al momento de aplicarlas, de manera que se
dificulta interaccion de manera efectiva en el aula, provocando en los estudiantes
desinterés en aprender y bajo rendimiento académico.

En lo referente a la sustentacion de herramientas digitales en la ensefianza,
y basados en la informacidn obtenida, se considera que estas herramientas deben
estar ligadas a la educacion que brinda la institucion educativa, ya que al contar con
la infraestructura adecuada y la disponibilidad de conectividad, es pertinente
fortalecer las competencias digitales en los docentes, a través de una capacitacion
en herramientas interactivas, que ayuden a mejorar las estrategias de ensefianza y
por ende, desarrollar en los estudiantes habilidades comunicativas, pensamiento
critico y aprehension del conocimiento.

Con relacion al disefio de talleres de capacitacion docente con el apoyo de
herramientas interactivas en las aulas, ha tenido gran aceptacion por parte de
autoridades y docentes de la Unidad Educativa Dureno, puesto que estos nuevos
procesos de ensefianza proponen estrategias innovadoras como: la gamificacion,
colaboracién, motivacién, etc. Para lograr un resultado satisfactorio en la
educacion.

Recomendaciones

Incentivar a todos los docentes hacer uso frecuente de la variedad de
herramientas digitales que bondadosamente nos ofrece la web, para crear contenido
interactivo y atractivo, que permita motivar y fortalecer el aprendizaje del
estudiante, facilitando los procesos de ensefianza en educacion basica, aumentando
el interés en aprender y desarrollando las competencias y habilidades digitales

necesarias para responder a los retos de una sociedad del siglo XXI.
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Es necesario que los docentes se interesen en la actualizacion de herramientas
digitales en el aula, las cuales son esenciales para transformar el paradigma
educativo tradicional, a una constante conectividad, para ello se debe considerar
una practica pedagogica diferente, con el uso de herramientas digitales educativas
que permita mejorar el aprendizaje dando la oportunidad de realizar actividades con
ayuda de dispositivos moviles.

Dar seguimiento respectivo, verificando el cumplimiento de los talleres y
capacitaciones que se han programado especialmente para los docentes, con el
proposito de ampliar las competencias digitales, asi como también que en la
propuesta se vaya incrementado nuevas aplicaciones acorde a las necesidades de
los estudiantes para despertar el interés y buenas practicas educativas, garantizando

asi un aprendizaje significativo y una formacion de calidad.
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ANEXOS

1. Instrumentos de evaluacion

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
DIRECCION DE POSGRADO

MAESTRIA EN EDUCACION CON MENCION EN ENTORNOS
DIGITALES
Encuesta dirigida a docentes pertenecientes a Educacion General Bésica
“Unidad Educativa Dureno” Provincia de Sucumbios, Canton Lago Agrio.
DATOS GENERALES

Genero Titulo alcanzado

Afos de experiencia

OBJETIVO. - Recopilar informacién util y confiable para la investigacion
denominada: Uso de herramientas digitales como recurso pedagogico en la ensefianza
de Educacion Baésica.
INSTRUCCIONES

e Lea, comprensivamente, cada pregunta y responda segin su opinién.

e Seleccione la respuesta que mas se acerque a su realidad.

e Tiempo 10 minutos.

N° PREGUNTA ESCALA
VALORATIVA
[¢B}
2
S |2 8l g
E | 3| €
2L S >
n ol z
1 ¢La unidad educativa, cuenta con conectividad a
internet?
2 ¢Cuenta con dispositivos tecnologicos para impartir

las clases en las diferentes asignaturas?

3 ¢Utiliza plataformas como: Zoom, Teams, Meet
Goolgle, para compartir conocimientos y
retroalimentar el mismo?
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En el desarrollo de sus clases ¢Con que frecuencia
utiliza recursos multimedia para el trabajo de aula?

En sus clases ¢Con que frecuencia utiliza aplicaciones
interactivas como: livewoksheets, canvas, educaplay,
wordwall, entre otras?

¢Con que frecuencia utiliza aplicaciones como:
Genially, Powtoon Mindmeister, GoCongr, Quizizz
para crear contenido interactivo?

¢En sus planificaciones hacen constar herramientas
digitales?

¢Con que frecuencia utiliza presentaciones para
impartir sus clases?

¢Con que frecuencia incluye las TIC en sus
planificaciones de clase?

10

En cuanto a estrategias de aplicacién en el aula ;Con
que frecuencia utiliza trabajo colaborativo: analogias,
ilustraciones, aula invertida, mapas conceptuales,
preguntas intercaladas?

11

Sefale la frecuencia con que utiliza los recursos
informativos (RI) libros digitales, youtube, webgrafia,
slidesshare, durante el proceso formativo de los
estudiantes?

12

Sefale la frecuencia con que utiliza los recursos
colaborativos (RC) foro, blog, wiki, durante el
proceso formativo de los estudiantes?

13

Sefiale la frecuencia con que utiliza los recursos de
aprendizaje (RA) tutoriales interactivos, cuestionario
online, podcast, durante el proceso formativo de los
estudiantes?

14

¢ Considera que la utilizacién de los diferentes recursos
didacticos mediados con la tecnologia ayuda a mejorar
la praxis educativa?

15

¢ Considera que las herramientas digitales constituyen
un gran apoyo en su practica educativa?

Sus respuestas seran de gran aporte para la investigacion realizada por Lic.

Carmen Calderoén

Gracias por su colaboracion
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2. Ficha de Evaluacion de la Propuesta Innovadora

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA

DIRECCION DE POSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION CON MENCION EN ENTORNOS DIGITALES

LA \ DE INSTRUMENT

RECOLECCION DE INFORMACION

1. Datos del validador:

Nombres y apellidos: (“aeon Mondo  Morone Sondes |
Grado académico (drea): ’50:51\\\0”0'(0 (edatogen f i) =
Afios de expenencia en ol drea de la investigacidn de campo. 5 a70s |
1. Instrucciomes
A contisuacsin, eacontrars diferentes criterias sobre la estructura de Jas instrumentos de recoleccian
de informacion {encuesta & docentes) sobee el fema de investigacidn USO DE HERRAMIENTAS
DIGITALES COMO RECURSO PEDAGOGICO EN EL PROCESO DE ENSERANZA DE
EDUCACION GENERAL BASICA, emita ses juicias, de acoerdo a ks escalas establecidas,

MA: Muy adecuado BA: Bastante pdecuado A Adecundo

PA: Poco adecuado I: Inadecuado

N* CRITERIOS ESCALA VALORATIVA

1| 1 mstromesso esth adecundamente formuiado para los destinatarios
U 52 VIl 2 eNCUeStar, X
2 | Las preguntas s¢ comprenden coa facilidsd soa (clars precisas, no
ambigeas, acorde al nivel de informacice y leaguaje del encuestadoy |
observado).
Las opeiones de respuesta son adecuadas "

Las opciones de respuesta se presentan on un ceden Kgico

Comtribuye A recoger infarmacion relevaste para In investigacidn,

El nimero de items ¢s adecuada.

El imstrumento tiene refacion con los objetivos del proyecso de

investigacion.

Las instraccionss para I aplicacion de 108 instrumendos son clars.

9 | Los items estin ajustados al nivel educativo de fa poblacidn que s
apl que

10 LulunnAuWon-mmsmm aplicaciones sucesivas.

VALIDA

¢1. $A00 524018

53

-3 & W s W

®lx Ix]x
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UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA

DIRECCION DE POSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION CON MENCION EN ENTORNOS DIGITALES

STRUME Y
RECOLECCION DE INFORMACION
1. Datos del validador:
Nombres y apellidos: Mgtr Christian Aguirre
Grado académico (drea):

Afios de experiencia en el drea de la investigacion de campo:
2. Instrucciones

A continuacion, encontrard diferentes criterios sobre la estructura de los instrumentos de recoleccion
de informacion (encuesta a docentes) sobre el tema de investigacion USO DE HERRAMIENTAS
DIGITALES COMO RECURSO PEDAGOGICO EN EL PROCESO DE ENSENANZA DE
EDUCACION GENERAL BASICA, emita sus juicios, de acuerdo a las escalas establecidas.

MA: Muy adecuado BA: Bastante adecuado  A: Adecuado
PA: Poco adecuado I: Inadecuado
N CRITERIOS ESCALA VALORATIVA

MA|[BA|A|PA|I

1 | El mstrumento estd adecuadamente formulado para los destinatarios
que se va a encuestar, X

2 | Las preguntas s¢ comprenden con facilidad son (claras precisas, no
ambiguas, acorde al nivel de informacion y lenguaje del encuestado y
observado).

X

Las opciones de respuesta son adecuadas.

Las opciones de respuesta se presentan en un orden logico.

Contribuye a recoger informacion relevante para la investigacion.

El nidmero de items es adecuado.

-~ O\ W] &) W

El instrumento tiene relacion con los objetivos del proyecto de
investigacion.

Las instrucciones para la aplicacion de los instrumentos son claras,

9 | Los items estdn ajustados al nivel educativo de la poblacion que se
aplica.

I X Ix| X | xIxIx X

10 | Los items se correlacionan entre si en las aplicaciones sucesivas,

MSe. y e At A JAV
VALIDADOR
CL pg2120l0 €L
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3. Fichas de Valoracién de la Propuesta

Titulo de la Propuesta:
ME CAPACITO CON HERRAMIENTAS DIGITALES

1. Datos Personales del Especialista

Fecha: 26 de mayo 2022
Nombees Y Apellidos: MSc. Tanla Alencasiro

Conocimientos tedricos sobre la peopuesta.

Experloncias en el tradajo profesional relacionadas la
| opuesta,

| Referencias de propeestss timilares en otros contextos

(Ouos que nmnhud-..twdomh
_aticularidad de cada trabajo)

2. Valoracion de la propuesta
Marcar con “x"

| Fstractura de la propuesta x

Ix XX x

TOTAL

cuuaumgmegm) »®
Pertinencia del cortenldo deo ba propruesta »
Cohcroncia entre el ebjetive plantoado ¢ indicadores

resultadon x
Otros que quicran sar puestos & comidenciéa dol
| cipevialiots >

TOYAL

An

E2 35
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4. Fichas de Valoracion de la Propuesta

FICHA DE VALCPACION DE ESPECTALISTAS

Trtulo de la Propueata:

ME CAPACITO CON HERFRAMIENTAS DIGITALES

1. Ddatos Perzomale:z del Especializta

Fecha: 27 de mayo 2022

HMombres Y Apallides: M.5c. Hugo hMoncsyo

Grado académico (drea): hMagizter en Provectos SocioEducaivos

Experienciz ea al rea: Universidsd Tecnoldgica Indoamérica- Pregrado v Posgrado
1. Autovaloracion del expecialista
Mlarcar con un “x”

‘Conocimisntos teoricos sobre la propussta. =
Emperiencias en el tabajo profesional relacionadas Ia
Proguesta

w

Feferencias de propuastas similare: an ofros Ccoatextos x

[Chroz que ze reguiem de acuwerdo con la
particularidad de cada trabajo)

Observacionss:

3. Valoracion de la propuesta
Mlarcar con “x”

Estructima de la progeesta
Claridad de Ia redaccion {Jepazje sencilla)
Pertinencia del comterido da 1a propuesta

Coherencia sntre 2] objetivo planteado e mdicadorss
para medir resultado: esperadoz

Orros gue guieran zer puesies a consideracion del
ezpecializta

W W[ W W

TOTAL -

Observaciones -

BEA- Shay scepiable; B4 Basarie scepiabiz; &: A cepube Pi- Pooo Acepisabe - lnacepisale

i Las
ﬁ S—
Ciiarvi. Mg

IR TIR R L

o 1
&
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4. Resultados de encuesta
[ wemmamenas penaces

BN Siempre  WEN Caslslempre W Aveces  MEN Nunca
s

3. 4 Utiliza plataformas como: Zoom, Teams, Meet Goolgle, para compartir 1O copiar
1. ila unidad educatha, cuenta con conectividad o internet? ¥ s
Jr—
iy il o ' Slempre N Coolsimpre 8 Aveces NN Hunca
= Aveoes
- e
0
’ .
o
Meet Google
4. Cen qui parael |0 Copiar
bovwaz. onam ENCURSTA LT - Farmsrion m Goosie [prabajoda auls?
2. s Cuanta L para imparctic las clases en las 29 respusatas
diferentes asignaturas?
20 respusstas ® Stempre.
@ Casl siempre.
- smmpre ® Aveces
® oo wrempre ® ninea
Y
- runca
5. En sus clases ;Con que como: 10 copiar) 7. ¢Ensus hacen constar digitales?
Canvas, rehwall 157 20 respuestas

Camvas. couacpiay worauan
6. 4Con que frecuencia utiliza splicaciones coma: Genially, Powtoon Mindmeister. 10 copiar]
Quizizz, GoCongr, para crear contenido interactivo? boszz. oe:zn ENGUESTA Ui - Fomesanos oe Google
8. ¢Con que frecuencia utiliza presentaciones para impartir sus clases?
B Sempre N Casisempre [ Aveces N Nunca ftainsaiad
® swempre.
® caci cempre
@ Aveces
w ® Nunca
0
Geniaty Fowtoon Mindmelster Quiztzz GaConge
10 copia
9. ¢Con qu Tc de clase? 10 copiar 7
20 respusstas
® siempre
® Cast slempre
® Aveses
® Hunea
— |
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propr— oulube Wesrana Sadecsnane
10.En cuanto a estrategias de aplicacion en el sula ;Con que frecuencia utiliza trebsjo | Copiar
anslogi preguntas .
= ) foro, blog, wiki,  |CJ Copia
[rteralodss® durante e proceso formativo de los estudiantes
W siempes W caclcempre W Aveces W N Slempre WM Casisiempre WS Avecss Nl Nunca
s 15
e 10
N 5
° Analoglas. Iustracones I — Mapas mentales  Preguntas intercaladas. o - e =
113, Sefale la ) tutoriales 10 copiar
Jestuciantes? 16. ; Considera que las herramiantas digitales constituyen un gran apoyo en su practica
educativa?
e W Comsmmre e Averss B NG
© T eapuestss
.
s  slempre
ey P e @ Cad sempre
1 Aveces
ha. 5Ce conta |0 copiar
amejorar la praxis @ tinca
29 respuestas
@ sempe
® coct cempes
© Aveces
@ Nunca




