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Introduccion

El proceso de educacion virtual es un reto y en los tltimos afos,
en los cuales la humanidad ha tenido que resguardarse en sus
hogares para prevenir danos en su salud, la educacion virtual ha
tomado protagonismo. Es en este espacio en el cual surge nues-
tra obra: Nuevas formas de enseriar y aprender: una mirada a la
educacion virtual, que aborda la revolucion tecnoldgica que se
ha vivido en el tltimo tiempo en la educacion.

A continuacién, el lector encontrara cuatro capitulos en los
cuales trabajamos los elementos que el docente puede aplicar
dentro del proceso de ensefianza y aprendizaje en entornos vir-
tuales. En el primer capitulo, se presenta el material didactico
en la educacion preescolar. Se describen fundamentos tedricos
de Froebel, Montessori y Decroly. Ademas, se describe el bene-
ficio del uso de material diddctico para el desarrollo cognitivo,
socio-afectivo, comunicacién, lenguaje y desarrollo psicomotriz
de la etapa inicial del desarrollo estudiantil.

En el segundo capitulo, se abordan las metodologias y re-
cursos digitales para la ensefianza, un enfoque en la educacion
primaria. En este apartado, se profundiza en conceptos clave del
proceso educativo, como el pensamiento critico, la creatividad, la
colaboracién y la comunicacién. Como herramientas tecnoldgi-
cas para su aplicacién en el proceso educativo, se subraya el uso
de la gamificacion, Teams y el proceso de e-learning.

17



El tercer capitulo, “La nueva era digital en el aula’; se enfoca
en el bachillerato, se describen los beneficios del uso de herra-
mientas tecnoldgicas, como Zoom, Google Classroom, Flipped
classroom, Edpuzzle, Genially, Padlet, Quizizz, Mentimeter,
Google Drive y las aplicaciones mas importantes del paquete
Google en favor del proceso de ensefianza y aprendizaje en el
contexto de bachillerato.

En el cuarto capitulo, “TPACK para integrar herramientas
digitales en la ensefnanza virtual del inglés como lengua extran-
jera’;, se describe la importancia y beneficio del uso del modelo
TPACK. Se explican sus siete elementos y las herramientas di-
gitales que se pueden aplicar dentro de esta metodologia para la
ensenanza y aprendizaje del inglés.

Invitamos al lector a que nos acompane en este recorrido
sobre elementos tecnolégicos que se pueden aplicar en el contex-
to virtual educativo. Esperamos que disfrute de la lectura tanto

como nosotros disfrutamos escribiendo este libro.

Con carifio,

Italo Omar, Johanna Maricela, Johanna Alexandra,
Maria Fernanda y Carlos Alberto

Quito, 3 de enero de 2022
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Capitulo I - El material didactico en la educacion preescolar

Introduccion

Un preescolar es un mundo lleno de curiosidades e inquietudes.
Un proceso de ensefianza aprendizaje de calidad y calidez no se
puede crear empleando tan solo un texto, que seria limitante a
sus necesidades y exigencias.

Es asi como Federico Froebel, Maria Montessori y Ovidio
Decroly inician una propuesta educativa basada en la utilizacion
del material didactico creado exclusivamente para desarrollar ha-
bilidades y destrezas, que atienda integralmente las necesidades
de los nifios. Apoyar el aprendizaje, estructurar la informacion,
cumplir objetivos, guiar un proceso, contextualizar, motivar y
facilitar la comunicacién son varias de sus funcionalidades.

El material didactico debe ser organizado por rincones o es-
pacios educativos. El juego trabajo es la metodologia propuesta
por el Ministerio de Educacién (MINEDUC), la que potencializa
las habilidades y capacidades individuales e intereses de cada
estudiante, asi como su bienestar emocional, social y cognitivo.

Materiales cognitivos, socio-afectivos, lenguaje y motrici-
dad favorecen el desarrollo de las destrezas de los ambitos de
aprendizaje del nivel preescolar e inicial; identidad, autonomia,
convivencia, descubrimiento y comprensién del medio natural
y cultural, comprensién expresion oral y escrita, comprensién

expresion artistica y expresion corporal.
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Definicion e importancia

El proceso de aprendizaje de todos los seres humanos es canali-
zado a través de elementos visuales, auditivos o tactiles; facilitan-
do el empoderamiento de un conocimiento. Asi, Moya (en Amay,
2020, p. 23) se refiere a los materiales didacticos como “todos
aquellos apoyos pedagdgicos que refuerzan la actuacién docente,
mejorando el proceso de ensenanza y aprendizaje”

Al momento de ensefnar, es importante considerar los
materiales a utilizarse para despejar, facilitar y transformar un
aprendizaje. De esta manera, en la educacién inicial y preesco-
lar, los materiales educativos juegan un rol indispensable en la
adquisicion de una destreza de aprendizaje. Valverde (2005, p.
121) considera al material didactico infantil como “todo recurso
que favorece los procesos educativos de manera que se atiendan
integralmente las necesidades de los nifios”.

Origen y desarrollo del material didactico

A lo largo del tiempo han sido varios los investigadores de como
el infante aprende, respecto a los ambientes, espacios y mate-
riales a los que debe acceder para respetar su proceso educativo
con base en las necesidades de su edad. Se examina a Federico
Froebel, Rossa Agazzi, Maria Montessori y Ovidio Decroly, res-
catando de cada uno lo mads representativo que ha sido citado en
Villarroel (2015).
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Capitulo I - El material didactico en la educacion preescolar

Federico Froebel

En 1837, Froebel crea la primera guarderia, comparando a los
ninos con plantas que deben ser cuidadas por el jardinero, aso-
cidandolo con el docente. Asi nace el nombre de Kindergarten.
Aqui, los infantes aprenden a través de los sentidos, el lenguaje y
el juego; dando paso al juego como una propuesta metodolégica.

En el juego, que es direccionado a la apropiacion de un nue-
vo conocimiento, se proponen como materiales didacticos los
dones y ocupaciones, asi: bolas de lana con colores de espectro,
conjunto de esferas, cubos de madera y cilindros de diferente
tamano, entre otros.

Proporciona una diversidad de formas, acercindose a un
aprendizaje subjetivo a la realidad. Propone, ademas, juegos mo-
tores donde el elemento principal de aprendizaje es el cuerpo hu-
mano llevado al movimiento a través de carreras, rondas, danzas
y dramatizaciones. Asimismo, acerca a los infantes al contacto

con la jardineria, creando un vinculo directo con la naturaleza.

Maria Montessori

Fundadora de la casa de Bambini en Italia, disena la metodo-
logia cientifica, donde la educaciéon parte de las caracteristicas
del nifo, proponiendo tres aspectos necesarios: ambiente, ma-
teriales y curriculo. El ambiente y materiales deben ser estéticos
y armonicos, que induzcan al nifio a la exploracion individual y
colectiva, apegados lo mas posible a la realidad del hogar.

El material debe ser accesible en todo momento al infante,
organizandolo a su altura, disenado para el desarrollo intelec-

tual, motriz y sensorial. De esta manera, desarrollan nociones de
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funciones bdsicas, espaciales, temporales, cuantificacion,
clasificacién y esquema corporal.

Ovidio Decroly

Considera a la escuela como un espacio por la vida y para la vida,
proponiendo la metodologia global. Indica que el conocimiento y
la percepcion en la primera infancia es global: los nifios no consi-
deran detalles ni partes de un objeto. Asi, Decroly reflexiona que
la globalizacidén es aplicable al método de centros de interés, a lo
conocemos hoy en dia como espacios o rincones educativos.

Estos lugares deben contar con material manipulable, que
no solo ejerza desarrollo sensorial, sino que también desarrolle
los esquemas del pensamiento, que mas adelante se transfiera a
la esfera simbdlica. Se utilizaran algunos materiales, como:

« Lasformas de madera: consisten en encajes planos en tabillas
de 25 por 15 c¢m, en las cuales el nifio debe ubicar un nimero
de piezas limitado que se incrementa segtn la complejidad
que se espera desarrollar.

+ Los bastidores: en un marco de madera, se fijan dos bandas
de tela unidas a través de botones automaticos, cordones de
tres tamaios, con el fin de que el nifio puede realizar accio-
nes como amarrar, desabotonar, sujetar.

+ Juegos de domind y loterias sobre temas que les permita aso-
ciar elementos por numero, forma, color, tamano o utilidad.

+ Juego de cubos cuyo material es una caja sin tapa con seis cu-
bos: una cara del cubo representa una escena y las demas, los
elementos que se encuentran en ella. Los nifos relacionan las
figuras y pueden crear historias (Villarroel, 2015, p. 14).
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Capitulo I - El material didactico en la educacion preescolar

Diferencia entre material y recurso didactico

Los términos educativos que se emplean a la hora de referirse al
campo educativo son tan similares que se podrian estar utilizan-
do inapropiadamente, queriendo otorgar una misma apreciacion;
en tal sentido, se hace importante diferenciar qué es material
didactico y qué es recurso didactico. Escobar (en Guaman, 2016,
p. 12) considera:

Material didactico son aquellos recursos elaborados que se utili-
zan para facilitar los procesos de ensefianza y aprendizaje. Recur-
so didactico es cualquier material de apoyo que el maestro utiliza
para facilitar el desarrollo de las actividades de su tema a tratar

dentro del salén de clases.

Tabla N.° 1. Diferencias y semejanzas entre material didactico,
medios y recursos educativos

CONCEPTOS SEMEJANZAS DIFERENCIAS
Facilita la adquisicion de Es un vehiculo que puede
. conceptos, habilidades permitir una comunicacién
Materiales : . .
RSN actitudes, destrezas y la simulada entre el estudiante, los
didécticos g . -
formacion de actitudes y contenidos y elasesor ya que
valores. tiene una estructura didéctica.
Es cualquier material Pern:l!te que los Son medios didécticos o
educativo que se elabora estudiantes tengan educativos que ayudan a la
. impresiones mas reales. -
Medios | dentro un contexto extension de algunas facultades
educativos | especifico que apoya a Son todos aquellos humanas. Por ejemplo, extender
P que apoy materiales que el : Jemplo,
los docentes para un fin . o la mente, memorizar, efectuar
P estudiante utiliza para su :
didéctico. aprendizaje operaciones.
Esta construido por
soportes fisicos e L |
R ; diovisual 0s recursos se exploran
ecurso | impresos, audiovisuales ; )
; . o y se adectian al medio de
educativo | e informaticos que age
: : aprendizaje.
contienen sistemas de
representacién simbdlicos.
. . Es la interacci6n entre el
Recursos | Permiten potenciar tres Coni ]
: onjuntos de elementos | estudiante y el profesor
de valiosos aspectos de los "
; . . que ayudan al proceso de | utilizando como puente
tecnologia | medios para suscitar y g . 1 P
: y ensefanza. los materiales didécticos
educativa | mantener la atencion. -
tecnolégicos. Las TIC.

Fuente: Slideshare (2021)
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Es decir, el material didactico es estrictamente creado con
fines educativos para los estudiantes (ensartes, legos, rompecabe-
Zas, pelotas, cuerdas, dtomos y encajes, entre otros); mientras que
los recursos educativos son elementos de apoyo para desarrollar
una clase (esferos, marcadores, pizarra y revistas, entre otros).

Caracteristicas de forma y fondo del
material didactico

Los materiales didacticos para los preescolares han de guardar
ciertas caracteristicas acordes a su edad, necesidades y curiosi-
dades; asi Maria (2017), en su blog maternidad facil, resalta las

siguientes:

«+ Al estar expuestos a constante manipulacién de los nifios,
estos deben ser fabricados de material resistente y sin con-
tenido téxico.

+ Deben ser acorde a la edad de los infantes para su facil ma-
nipulacién.

+ Para incrementar la motivacién, deben guardar un disefno
colorido y atractivo.

+ La impresion grafica debe ser clara, utilizando ilustraciones
visibles.

+ Deben ser disefiados guardando relacién con el contenido de
clase.
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Beneficios

Entre los beneficios de la manipulacién de material didactico que
cita Gonzalez (2010, p. 8), se destacan:

+ Aflora nuevas ideas en los estudiantes.

« Promueve el trabajo independiente y colaborativo.

« Incita el proceso de ensefianza.

+ Aumenta el grado de interés.

+ Vuelve mas atractiva la hora de involucrarse en Matematica
y su aprendizaje.

+ Apoya el desarrollo de las destrezas curriculares.

+ Facilita la solucion de problematicas educativas.

 Impulsa una ensenanza proactiva y creativa.

» Fomenta un mayor grado de independencia intelectual.

Funcionalidad

El material didactico como facilitador de conocimientos no debe
neutralizar la creatividad e indagacién de los estudiantes. Su
manipulacién y experimentacion facilita la aprension de expe-
riencias, destrezas y conocimientos, en donde el nifio no pierde
su esencia como autor de su aprendizaje.

Montessori hace una breve reflexion respecto del material
didéctico (en Esteves et al., 2018, p. 171):

27



Nuevas formas de enseiar y aprender: una mirada a la educacion virtual

No es un simple pasatiempo, ni una sencilla fuente de informa-
cion, es mas que eso, es material diddctico para enseiar. Estan
ideados a fin de captar la curiosidad del nifio, guiarlo por el deseo
de aprender.

Al ser un material con intencionalidad, debe considerarse su
funcionalidad educativa y formadora. Para Rodriguez (en More-
no, 2015a, p. 16), los materiales didacticos deben establecer tres
funciones:

Funcidén de apoyo al aprendizaje, facilitan la adquisicion
de los contenidos curriculares de manera asertiva y efectiva, pro-
duciendo significados favorables ante el proceso de ensefnianza.

Funcién estructuradora, favorece la acomodacion y es-
tructuracién de los contenidos socializados, para que estos pasen
de lo abstracto a lo concreto.

Funciéon motivadora, en educacion infantil, todo lo llama-
tivo genera automdticamente interés y curiosidad en los infantes,
de tal manera los materiales se han de considerar una fuente de
interaccidn placentera durante el proceso de aprendizaje; estos
no conciben netamente el hecho del aprendizaje en si, sino que
se consideran como un encuentro liadico que cimienta experien-
cias educativas para la vida diaria.

Entre las funcionalidades del material didactico, se debe
considerar al grupo que va dirigido. Asi Vargas (2017, p. 2) resal-
ta las funciones:

a) proporcionar informacién, b) cumplir un objetivo, c) guiar el
proceso de ensefianza y aprendizaje, d) contextualizar a los estu-
diantes, e) factibilizar la comunicacién entre docentes y estudian-
tes, f) acercar las ideas a los sentidos, g) motivar a los estudiantes.
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Rol del maestro/a en el empleo del
material didactico

Los docentes, como mediadores del proceso de ensefianza-apren-
dizaje, son los responsables de propiciar un ambiente armonico,
en donde la motivacion escolar se haga presente en cada uno los
actores educativos.

la motivacién y la planificaciéon de las clases deben girar en torno
a ello, es decir, buscar que, a través del juego e interaccién con
los materiales didacticos, el estudiante adquiera las habilidades
requeridas en su proceso formativo (Esteves et al., 2018, p. 16).

Es importante que los docentes conozcan todas las posibilidades
educativas que brinda cada material didactico, ejerciendo am-
bientes de aprendizaje significativos. Desde el aspecto pedagdgi-
co, Manrique y Gallego (2012, p. 107) indican que los materiales
adoptan intencionalidad y se consideran didacticos cuando pro-
vocan interaccion activa en los preescolares, estimulando el drea
fisica, cognitiva, afectiva y social.

Enla Figura N.° 1 se presenta una imagen explicativa respecto
a la actitud del maestro para aprovechar al maximo los materiales
didacticos.
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Figura N.° 1. Actitud que debe tener el maestra/o
para aprovechar al maximo los materiales didacticos.

Fuente: Collantes (en Guaman, 2016, p. 19)

Metodologia para trabajar con los materiales
didacticos para preescolar

Actualmente, en Ecuador, los curriculos de educacién vigentes
son el Curriculo de Educacién Inicial 2014 y Curriculo de Pre-
paratoria 2017. En estos documentos se pone de precedente al
“juego-trabajo” como principal metodologia a desarrollarse en
favor del aprendizaje de estudiantes de educacion inicial y pre-
escolar, interactuando con sus respectivos materiales didacticos,
pertinentes a su edad e intereses.
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Tal metodologia debe ser desarrollada en diferentes ambientes,
organizados por la comunidad educativa. A estos, cominmente, se
los conoce como espacios o rincones de aprendizaje; dan cabida a la
interaccion de pequefos grupos de estudiantes.

El juego-trabajo pasa a ser una metodologia amigable para
todos los actores del proceso de aprendizaje, potencializando las
habilidades y capacidades individuales e intereses de cada estu-
diante; asi como su bienestar emocional, social y cognitivo. Un
prerrequisito para el entendimiento de una problemadtica en la
vida adulta es justamente la metodologia aplicada desde la infan-
cia “juego-trabajo”

Para Groos (1902), como se cit6 en Cuellar, Tenreyro, y Cas-
tellon (2018), esta metodologia es un componente para desarro-
llar el pensamiento y la actividad. Llega asi a cumplir la funcién
simbdlica de esta, es decir, un nino a la edad de 5 afios desconoce
de los cuidados que se deben dar a un bebé; sin embargo, si le
proporcionamos un muieco, este cumplird con todas las activi-
dades que en la vida real se realiza con un bebé; aprendizaje que
lo pondré en practica en la vida adulta.

Para llegar a esta funcién simbdlica a través del juego-traba-
jo, se requiere de la mediacion del docente, asumiendo formas de
interaccién que se explican en la Figura N.° 2.
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Figura N.° 2. Intencionalidad pedagdgica y rol docente

en juego-trabajo

El docente debe ser un “observador”;
puede ser casual mientras los nifios
juegan, para asegurar que ellos
logren resolver las dificultades que
surjan en el juego y mantengan su
comportamiento dentro de los limites
establecidos; o puede conducir
maobservau&ssrenéhclgspam

istrar los aspectos gue los ninos
%iermdesarrdlarngaior.Abs
ninos les encanta que sus maestros
sean parte de la audiencia cuando
ellos actian, muchas veces piden
que los adultos se sienten y los vean
actuar en los rincones, especialmente
en aquellos que promueven el juego
dramatico. Esto les hace sentir que
son importantes y gue su juego es
valioso.

Fuente: Curriculo de Educacion Inicial 2014

Momentos de la metodologia juego-trabajo

Se plantean cuatro momentos para abordar la metodologia juego-
trabajo. En el Curriculo de Educacion Inicial 2014 se plantea:

1. Planificacién: momento en el cual el docente y estudiantes
dialogan respecto al rincén de aprendizaje que desearian trabajar,
a través de preguntas orientadoras: ;qué quieren hacer? ;Cémo lo
pueden hacer? ;Con qué lo van a hacer? ;Con quién es? ;D6nde?
¢Para qué? Una de las propuestas para la distribucion de los estu-
diantes en cada rincon es proporcionar tarjetas de colores a cada
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uno de estos ambientes y el color de tarjeta asignada al estudiante
le indicard a cudl de ellos deber4 ir.

2. Desarrollo: momento en el cual los educandos interactian
con los materiales didacticos establecidos en cada rincén, es de-
cir, el momento propio del juego.

3. Orden: tiempo requerido por los nifios para organizar y
ordenar los materiales didéacticos. Se emplean rimas, canciones,
dindmicas y otros recursos motivadores para los infantes.

4. Socializacion: instante donde se retinen nuevamente el
docente y estudiantes estableciendo un didlogo participativo
para todos, donde den a conocer sus experiencias, dificulta-
des y hechos ocurridos en el momento del juego en el rincén
de aprendizaje.

Material didactico y su conexion con el juego

Los seres humanos por instinto hemos estado sometidos al jue-
go. Desde bebés, el mas minimo elemento deslumbra la atencion
y elemento que, con o sin fines educativos, nos permitieron ac-
ceder a la fantasia y disfrute de observarlo, verlo y palparlo. ;Por
qué y como sucede esta interaccién ladica inherente?

Vélez, en Melo y Herndndez (2014) afirma que:

el cerebro humano es un érgano bioldgico y social encargado de
todas las funciones y procesos que tienen que ver con el pensa-
miento, la accién, la intuicién, la imaginacion, la ludica, la escri-
tura, la emocidn, la conciencia.
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Estas funciones desarrollan la plasticidad cerebral, haciendo de
un individuo alguien creativo y renovador en conocimientos y
experiencias del entorno fisico, sociocultural al que se expone.

Todos los elementos existentes en el saléon de clases son
integrados por los educadores a fin de crear aprendizajes de ma-
nera efectiva y concreta. Es asi como en los preescolares se ha de
considerar una infinidad de material didactico que sea atractivo
para los mds pequeinios y los lleve a establecer una conexién la-
dica en donde de manera divertida se creen nuevas conexiones
cerebrales que poco después sean acomodadas como experien-
cias de aprendizaje.

La conexidn ludica entre el estudiante y el material didactico
debe ser mediada por el educador. El docente ayuda a dar sentido
lidico a determinado material educativo, vinculdndose la alegria
con la didéctica; induciéndolo a la curiosidad e investigacion
continua, a través del disfrute del juego individual o colectivo.

De tal manera, los materiales educativos para la Educacion
Preescolar son el mejor medio para asegurar los aprendizajes.
Hacen del conocimiento una experiencia significativa, forta-
leciendo habilidades adquiridas y facilitando las que estan por
adquirirse con el disfrute, gozo y placer de manipularlos.

Material didactico y el aprendizaje significativo

Froebel resalté la importancia de la interaccién de los primeros
anos de vida con los materiales a los que accede el infante:
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Desde sumas tierna edad, la criatura (...), no sea jamds abandonada
durante mucho tiempo a si misma, sin objeto ofrecido a su activi-
dad: la pereza y la molicie corporales engendran necesariamente
la molicie y la pereza intelectuales (Cuellar, 2005, en Moreno,
2015b, p. 774).

Se comprende entonces la necesidad de los infantes, su reque-
rimiento para erradicar una vida sedentaria. En tal virtud, se
plantea la siguiente interrogante: ;cualquier objeto permitird
generar ineterés en los pequenos? ;Acaso con una amplia caja
de elementos se captara su curiosidad? Si, posiblemente llame su
interés por curiosidad, pero mads alld, lo que se busca es crear en
los infantes una conexién emocional que los lleve al aprendizaje
placentero, experimental y no conductivo. Es asi como el objeto o
material se vuelve participe del proceso educativo de acuerdo con
la etapa evolutiva del nifio y este llame su interés emocional.

La manipulacién innata de todo infante da paso a un apren-
dizaje, teniendo contacto fisico con el material para asimilar y
acomodar un nuevo conocimiento en su area cognitiva. Bajo este
fundamento, es importante seleccionar el material adecuado. Al
ser un medidor del aprendizaje significativo a lo largo de la jor-
nada educativa, se debe considerar que:

Los materiales y los objetos/instrumentos representan, por un
lado, el modo y la condicién para realizar las experiencias, por
otro, precisamente a partir de las experiencias con las cosas y los
objetos, el nifio se aproxima y hace suyo los medios (y los lengua-
jes) de la cultura de pertenencia (Brunner, 1984 y Elkonin, 1985,
en Moreno, 2015, p. 781).
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A partir de los materiales, los objetos y los instrumentos, los ni-
fnos realizan acciones que se dirigen progresivamente a un fin; a
través de ellas, seleccionan y activan procedimientos; sirviéndose
de estas construyen las primeras hipdtesis de trabajo sencillo.

Areas de desarrollo

Materiales para el desarrollo cognitivo

Piaget afirma (Ordoiiez y Tinajero, 2005 en Albornoz y Guzman,
2016) que el desarrollo cognitivo del infante es el resultado de
la interaccion con el entorno en su afdn de comprender y actuar
en él. A medida que el nifo se desarrolla y el pasar del tiempo,
el aprendizaje al que estd expuesto adquiere nuevas formas de
operar. Gradualmente, se van notando los cambios en la forma
de organizar, adaptar y equilibrar los conocimientos.

El cerebro del ser humano opera a diferentes ritmos a me-
dida que avanza su edad, resultado de la combinacién de cuatro
areas: maduracion, experiencia, interaccién social y equilibro. En
cuanto a la maduracion, esta es propia en cada ser humano; las
experiencias adquiridas a través de la interaccién social marcan
un nuevo aprendizaje que posteriormente es regulado y contro-
lado; a esto se llama equilibrio.

Los encajes planos, rompecabezas, loterias, dominds, dba-
cos, legos, materiales para enroscar, desarmar, amasar y modelar
construyen conceptos reales de tiempo, nimero, cantidad. Como
menciona Calderdn (2009, p. 23):
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estos conceptos solo se incorporan a las estructuras cognitivas
a través de la accion concreta de los nifios y las nifias sobre los
objetos, o sea: tocando, manipulando, observando y plantedndose
preguntas, que la educadora ayuda a resolver.

Figura N.° 3. Materiales del area cognitiva

Fuente: Pinterest (2021)

Relacionando el Curriculo de Educacién Inicial del Ecuador
2014, a través de los materiales citados anteriormente, se desa-
rrolla el &mbito de aprendizaje de las relaciones légico-matema-
ticas; situando los procesos cognitivos para el reconocimiento de
los elementos, objetos, situaciones, personas y todo lo referente
al contexto que lo rodea. Se conocen formas, tamano, color,
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numeros, conteo, caracteristicas, similitudes, diferencias, repro-
duccion de patrones, nociones espaciales y temporales.

Materiales para el desarrollo socio-afectivo

El ser humano fue disefiado como un ser social que esta expuesto
a una sociedad con la que ha de interactuar, aflorando sus emo-
ciones negativas o positivas desde edades tempranas.

Es asi como se disefia material socio-afectivo que permite a
los infantes equilibrar, comprender y modificar sus emociones en
un mundo exigente del que apenas empiezan a apropiarse.

Los cuentos, revistas, fotografias, materiales para pintar (espon-
jas, pinceles, lanas, sellos), plastilina y masa para modelar, titeres,
peluches, munecos (Figura N.° 4). Estos materiales descargan la
tension y agresividad y promueven la capacidad socio-afectiva en
el nino (Guaman, 2016, p. 21).

Figura N.° 4. Material socio-afectivo

Fuente: Amanda Rosa (Pinterest, 2021)
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Basandonos en el Curriculo de Educacion Inicial 2014, a través
de estos materiales diddcticos citados anteriormente, se desarro-
llan las experiencias de aprendizaje de dos ambitos educativos:

1. Identidad y autonomia. Aqui se encuentran las
experiencias de aprendizaje para desarrollar la construc-
cion de la imagen personal, autoconocimiento y valo-
racion cultural propia y de los demds. Asi como su au-
tonomia, autoestima, confianza y respeto individual vy
colectivo; resalta su sentido de pertenencia a un vinculo familiar,
centro educativo y contexto social.

2. Convivencia. En este ambito se ubican las experiencias
de aprendizaje relacionadas a la convivencia armoénica. Resalta la
importancia de mantener una conducta adecuada desde el nucleo
familiar, ampliando las posibilidades de establecer buenas rela-
ciones sociales, como la empatia, goce de sus derechos y respon-
sabilidades cada vez en espacios mas amplios, como en el centro
educativo y la sociedad en general.

Materiales para el desarrollo de la comunicacion y lenguaje

Desde el nacimiento, todos los seres humanos nos comunica-
mos —sea por llanto, gestos o palabras—; esta comunicacién se
desarrolla con el transcurrir de los afos, con la interaccion entre
individuos. El perfeccionamiento del lenguaje y un amplio voca-
bulario en los preescolares se genera a través de ciertos materiales
diddcticos, diseniados con tal finalidad: cuentos, libros, historietas,
pictogramas, retahilas, fabulas y titeres, entre otros que involucren
actividad comunicativa. Ver Figura N.° 5.
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Figura N.° 5. Material para la comunicacion y el lenguaje

Fuente: Pinterest (2021)

Basandonos en el Curriculo de Educacién Inicial 2014, a
través de estos materiales didacticos se desarrollan las experien-
cias de aprendizaje del ambito de comprension y expresiéon del
lenguaje. Se fortalecen como medio de comunicacion hacia los
demas el lenguaje verval y no verbal; lo cual le permitira aflorar
sus pensamientos, ideas, emociones, sentires. De esta forma, se
desarrolla la conciencia lingiiistica para futuros procesos de lec-
tura y escritura.

Materiales para el desarrollo psicomotriz

Considerados aquellos materiales que involucran movimientos
para el desarrollo de habilidades motrices basicas y capacidades
coordinativas. Yanet y Arbenis (2013, p. 97) citan juegos como:
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correr, saltar, lanzar, atrapar, cuadrupedia, reptar, escalar, correr,
entre otras. En ellos se manifiestan las capacidades de equilibrio,
reaccion, coordinacidn, anticipacién, orientacion espacial, regu-
lacién de los movimientos, desarrollan motricidad fina y gruesa,
coordinacion 6culo manual.

Cuerdas, pelotas, colchonetas, escaleras, toboganes, puentes,
caminos, rieles de equilibrio y saltarines, entre otros se usan basi-
camente en el desarrollo de la motricidad gruesa. Los ensartes, las
piezas de enhebrar, las tuercas, los tornillos, los legos, las rosetas,
los mullos, los boliches, los cordones y todo aquel material que
demande coordinacién éculo-manual son beneficiosos para el de-
sarrollo motriz fino, como se muestra en las Figuras N.°6 y N.* 7.

Figura N.° 6. Materiales para desarrollar la motricidad gruesa

S
N

Fuente: Pinterest (2021)
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Figura N.° 7. Materiales para desarrollar la motricidad fina

Fuente: Pinterest (2021)

Con los materiales antes citados se desarrolla en el dmbito
educativo la expresion corporal y motricidad, segin el Curriculo
de Educacion Inicial 2014, donde se potencializa y desarrollan las
habilidades motrices finas y gruesas, a partir del conocimiento
propio del cuerpo y las posibilidades de su movimiento; es decir,
equilibrio dindmico-estatico, coordinacién, esquema corporal,
nociones espaciales y todo lo que pueda involucrar movimiento
como medio de expresion.
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Introduccion

La pandemia causada por el COVID-19 evidenci6 una realidad
latente de los sistemas educativos alrededor del mundo sobre
las falencias del uso de la tecnologia aplicada a la educacion.
Considerando que el uso de las TIC en el proceso de ensenanza
comenzo6 a tomar relevancia desde la formacion primaria hasta la
universitaria, su aplicacidn era ain muy limitada. Asi, pues, para
docentes y estudiantes existia ain una brecha significativa en
relacion a su uso correcto, pero ante la grave crisis sanitaria, los
sistemas educativos tuvieron que realizar una transicién abrupta
hacia un modelo pedagégico de ensefianza virtual basado en la
aplicacién de las TIC (Céondor-Herrera, 2020). Por esta razon,
docentes en todos los niveles educativos se vieron obligados a re-
pensar su forma de ensefar y a incorporar dentro de su proceso
de ensefianza recursos digitales de forma permanente, lo que ha
permitido —de cierta forma— acelerar el desarrollo de las habi-
lidades necesarias para afrontar el siglo XXI (Mora et al., 2020).
En la actualidad, el manejo de recursos tecnoldgicos es in-
dispensable para el quehacer educativo. Por ello, en el siguiente
capitulo, se presenta un andlisis sobre varios recursos tecno-
légicos que pueden ser utilizados en la educacién primaria,
asi como metodologias acordes a la ensefianza virtual. Si bien
estos tienen un enfoque a nivel de educacién primaria, pueden
ser empleados para todos los niveles y subniveles educativos
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modificando factores como la complejidad y teméticas a tratarse
(Céndor-Herrera et al., 2020).

Habilidades del siglo XXI

En la actualidad, los docentes, ademds de enfrentarse a desafios
en el proceso de liderar y acompanar a los estudiantes en su
proceso de ensefianza aprendizaje, tienen retos adicionales rela-
cionados con su formacion continua para estar actualizados con
las nuevas formas de ensefar en el mundo digital: la innovacioén,
motivacion, el fomentar el autoaprendizaje de sus estudiantes
son habilidades que posibilitardn el desarrollo de los ciudadanos
del siglo XXI (Echavaria et al., 2019). Las habilidades del siglo
XXI son aquellas que, sumadas a las aptitudes y a la predisposi-
cion para el aprendizaje, académicos en conjunto han sefialado e
identificado como indispensables para que un ciudadano tenga
éxito en la sociedad del siglo XXI (Chasqui, 2019).

Las habilidades del siglo XXI han sido agrupadas en tres
areas principales, como se muestra en la Figura N.° 1.

Habilidades de aprendizaje e innovacion: Son aquellas que
brindan soporte al proceso de aprendizaje del estudiante entre
las que destaca el desarrollo del pensamiento critico basado en
la capacidad de andlisis, la resolucién de problemas, en conjunto
con las habilidades de comunicacion, el desarrollo del aprendizaje
colaborativo sumado a la capacidad de creatividad e innovacidn.

Habilidades de alfabetismo digital: De acuerdo con Gar-
cia (2017), la alfabetizacién digital es aquella que promueve el
desarrollo de habilidades necesarias para ser un usuario de la
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informacién digital, como el uso de herramientas tecnoldgicas
y de las TIC.

Habilidades para la vida personal y profesional: Son
aquellas habilidades que permitiran al ciudadano del siglo XXI
desarrollarse en el campo laboral como parte de la sociedad.
Entre estas habilidades se pueden mencionar la flexibilidad, la
adaptabilidad y la capacidad de liderazgo e iniciativa (Almerich
et al., 2020; Educar Chile, 2016).

Figura N.° 1. Arcoiris de conocimientos y habilidades para el
siglo XXI

Pensamiento critico
Comunicacién
Colaboracién
Creatividad
Habilidades de aprendizaje RENEE0
e innovacion

Habilidades Materias troncales
para la vida y temas del siglo XXI

Fuente: Madrid blogs (2018)

En 2002, la “Sociedad para las habilidades de siglo XXI” (que
posteriormente cambié sudenominacion a “Sociedad para el apren-
dizaje del siglo XXI, abreviadamente P21) identificd las habilidades
para el aprendizaje profundizado. Las que llam¢ 4C (Figura N.° 2)
para la educacién (pensamiento critico, creatividad, colaboracién
y comunicacion) son aquellas habilidades identificadas y definidas
por los académicos ligados a la educacién; son indispensables para
el proceso de formacién académica (SEDUC, 2017).
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Figura N.° 2. Las 4C de la educaciéon

1, Gpcmonsericase 9 groare innovar §)

3. Iy

f_comunicar efectivamente

Fuente: CXM (2019)

Pensamiento critico

El pensamiento critico se define como la capacidad que posee
el ser humano para realizar procesos de andlisis y evaluacion de
informacidn determinada respecto a un tema determinado. Esto
promueve la argumentacién, que sirve como base para la resolu-
cion de problemas (Castillero, 2021).

Creatividad

La creatividad se define como el proceso dindmico y dialéctico del
ser humano; permite el progreso de toda cultura (UNAM, 2017),
lo cual es fundamental tanto para la resolucién de problemas
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—los cuales pueden surgir en el desarrollo del proceso de
aprendizaje— como para la innovacién, lo que permitira que los
estudiantes planteen cambios en varios campos.

Colaboracion

Permite que el desarrollo de actividades o proyectos sea mucho
mads productivo que trabajarlos de manera individual. Este tipo
de habilidad busca que cada persona, utilizando sus fortalezas o
destrezas en algtin drea de conocimiento, realice un aporte a un
proyecto. La suma del trabajo posibilitara cumplir los objetivos
(UNADE, 2021).

Comunicacion

Se refiere a la habilidad de usar el lenguaje de manera correcta y
eficiente para llegar a todos los actores educativos y lograr que la
trasmision de los nuevos conocimientos se realice de una manera
dindmica y moderna (SEDUC, 2017).

El reto educativo se centra en implementar estas habilidades
en el proceso de ensefianza-aprendizaje, mds atn en el contexto
actual, pues son indispensables para la educacién de los estu-

diantes y para su futuro en la sociedad.

Consideraciones generales sobre la
ensefnanza virtual

Se debe repensar la virtualidad, pues la ensefanza virtual no se limi-
ta a realizar una reunién por una plataforma de videoconferencia;

es necesario contemplar una metodologia de trabajo acorde con el
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entorno virtual en la que se desarrolla. Como docentes, entendemos
que educar es mdas que trasmitir informacion; por ello, ademas
de seleccionar y clasificar contenidos a tratar en la virtualidad, es
necesario considerar y planificar las actividades adecuadamente.
El docente debe capacitarse continuamente sobre la ensefianza
virtual, sea en utilizacién de recursos, metodologias, puesto que
mientras mejor entienda el docente los entornos virtuales, se podra
esperar un mejor desempenio de los estudiantes en sus actividades
académicas (Al-arabi, Mahrin, y Yusoff, 2019) (Céndor-Herrera y
Ramos-Galarza, 2021).

A continuacion, se presentan algunas sugerencias que el
docente puede tomar en consideracién y aplicarlas para el de-
sarrollo de las clases virtuales. Es necesario entender que en la
educacion virtual no toda actividad debe ser en vivo y en directo;
se puede trabajar de forma asincrénica planteando actividades
por sesiones o semanalmente para lo cual podemos ayudarnos de
entornos virtuales, como Teams, Classroom, Edmodo, etc.

Al momento de planificar las actividades, se debe procurar
que las indicaciones sean claras y detalladas de forma secuencial.
Asi, el estudiante podrd cumplirlas sin dificultad; se pueden uti-

lizar orientaciones simples complementadas de ayudas visuales.

+ Se deben plantear actividades que promuevan el trabajo en
equipo y la comunicacién. Dichas actividades pueden te-
ner diferentes planteamientos, pasando por actividades de
forma individual a colaborativas en equipos, para lo cual se
pueden emplear padlets, videoconferencias, etc.

« Utilizar audios y videos. La utilizaciéon de estos recursos
no solo debe limitarse al video sobre la temadtica a tratar; se
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pueden utilizar dichos recursos para explicar las actividades
o para hacer las devoluciones de las tareas. Hay herramien-
tas como Flipgrid, la cual permite interactuar con tareas en
formato de video, como se muestra en la Figura N.* 3.

Figura N.° 3: Ejemplo de retroalimentacién de tareas el Flipgrid

Feb 1, 200

HECHO HISTORICO

SELECCIONAR UN HECHO HISTORICO PARA LA HUMANIDAD Y EXPLICARLO EN UN CORTO
VIDEQ

8 vews

14 Responses ErpotDoto PrintQRCodes Q@ SeochResparnes
hae Date Comments
) 0 S Fab 15,202 LComment h Ortm v - &
» Q - Feb 12,2021 1Comment B Omte v - &
P . - Feb 8, 200 1Comment & Oate v . &

Es fundamental elegir la herramienta digital adecuada para
la actividad. Para ello, se debe contemplar a qué tipo de estudian-
tes va dirigida y qué dinamica se quiere generar (Pérez-Ortega,
2017). Se debe cuestionar ;qué pueden hacer? ;Cémo se comu-
nican? ;Qué dispositivos utilizan? ;Como interactian con la
herramienta? (Pent.org, 2019).

Antes de incorporar una herramienta nueva al proceso de
ensenanza aprendizaje, se debe socializar su funcionamiento y
verificar que los estudiantes lo han comprendido; esto ayudara a

disminuir inconvenientes al momento desarrollar las actividades.
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Las herramientas digitales deben resultar de facil uso tanto
para docentes como para estudiantes y su acceso debe ser senci-
llo. Resulta ttil de preferencia seleccionar herramientas que ya
se conozcan y pensar en nuevas formas de utilizacién en la clase.

En la Tabla N.° 1 se muestran algunas herramientas digitales

con su descripcidn y propuestas de actividades para utilizarlas en

diferentes asignaturas.

Tabla N.° 1. Herramientas digitales y su utilidad

juegos, cuartos de
escape

Herramienta Descripcion Utilidad propuesta
. Grabar y editar entrevistas
. Grabador y editor de Y .
Audacity . . a familiares sobre diversas
audio offline "
tematicas.
Preparar una presentacion
Creador de ; reparal P
. Interactiva.
presentaciones N .
. . . Disefar materiales
Genially | digitales online,

didécticos hipermediales.
Disefiar juegos de escape,
breakout, quiz, etc.

Modificar iméagenes para

basadas en imagenes de
artistas online

GIMP Editor de imagenes incluirlas en tareas,
resimenes o presentaciones.
Construir lluvias de ideas.
Creador de murales , .
Padlet . . . Crear lineas de tiempo.
interactivos online oo
Repositorio de tareas.
Plataforma para escribir S .
2tatorma parz Crear historias por medio
. historias creativas .
Storybird de imédgenes.

Crear cOmics.
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Herramienta online
que permite editar y
modificar videos de la . .
. Explicar contenidos, crear
EDpuzzle |red o propios de cara . .
. . video lecciones.
a convertirlos en video
lecciones o video
presentaciones.
Disefiador de Modelar moléculas para
Avogadro - L
estructuras quimicas 3D | ciencias naturales.
Plataforma que
permite desarrollar
. S Crear pruebas
cuestionarios tipo . 7
. e para evaluacion de
Kahoot! evaluacion dindmicos . .
. . conocimientos previos o
e interactivos. . .
. evaluaciones sumativas.
Posee opcidn de
multijugador.
Plataforma que
permite desarrollar
. . Crear pruebas
cuestionarios Ny
. . . para la evaluacion de
Quizizz evaluativos dindmicos .. )
. . conocimientos previos o
e interactivos. . .
C evaluaciones sumativas.
Posee opcién de
multijugador.
Explorar y recorrer el
modelo en 3D del ser
humano, érganos vy siste-
e Plataforma de mas para la asignatura de
BioDigital o Lo
visualizacion 3D Ciencias Naturales.
Human .
del cuerpo humano Analizar el aparato
muscular para la
asignatura de
Educacién Fisica.
. Disenar afiches, infografias
Canva Creador de pdsteres 168, 1tog
para cualquier asignatura.
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Creador de pésteres,

Diseniar afiches, infografias

Crello . . . .
imagenes para cualquier asignatura.
. Establecer relaciones
Disefio de mapas .
CmapTool légicas, crear mapas,
mentales
mentefactos.
Evaluar los procesos
Web para crear L
1 de aprendizaje a
recursos didacticos, . .
Educaplay . . . partir de videos
cuestionarios, video . .
intervenidos con
pruebas, etc.
preguntas.
Interactuar con otros para
realizar trabajos
.. Generador de muros . )
Linoit . . compartidos.
interactivos . ,
Hacer infografias para
presentar un tema.
Aplicacién de
Microsoft donde el Crear video tareas.
Fliperid alumnado graba Retroalimentar las tareas
Pg videos desde 15 de los estudiantes mediante
segundos hasta 5 un video.
minutos.
Aplicacion
ratuita que permite .
Seesaw g quep .| Crear un entorno virtual.
almacenar y compartir
materiales educativos.
Herramienta
online que posibilita
la creacion de lienzos
TES Teach | o pizarras virtuales. Se
con puede compartir todo | Crear lienzos virtuales.
Blendspace | tipo de recursos, como

links, textos, videos,
presentaciones,
documentos, imagenes.

58




Capitulo Il - Metodologias y recursos digitales para la ensefianza, un enfoque en la educacion primaria

Aplicacion de
Pathbooks | cuentos interactivos
con finales distintos.

Fomentar la lectura para
nifnos.

Herramienta de
evaluacion educativa en
entornos digitales;
permite a los profesores
conocer las respuestas de
Socrative sus alumnos en una
retroalimentacién
inmediata, involucrar y
conectar con los
estudiantes a medida que
el aprendizaje ocurre.

Evaluar en entornos
digitales.

. Herramienta online ..
Pixton .. Crear cuentos, comics, etc.
para elaborar cémics.

Herramienta para que
cualquier usuario

Storyboard (o
T)La ¢ pueda crear una Crear cuentos, comics, etc.
historia a partir de
plantillas.

Elaborado por: Omar Céndor.

Metodologias de enseiianza y ciclos de
aprendizaje

En el siguiente apartado se plantean metodologias para utilizar
en la ensenanza virtual con una propuesta de ciclo de aprendiza-
je. Se incorporan herramientas y plataformas digitales; represen-

tan un esquema de clase enfocado a la educacién primaria; sin
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embargo, pueden utilizarse en distintos niveles modificando la
complejidad de las tematicas y las habilidades de los estudiantes.
Gamificacion

El término “gamificacién” tiene su origen en la industria de los
medios digitales. El primer documento en utilizar dicho término
se publicé en 2008; no obstante, la terminologia “gamificacién”
fue adoptada por la comunidad cientifica, de manera mucho mas
general, en 2010, cuando muchos promotores en distintos con-
gresos, simposios, difundieron esta denominacién (Deterding
etal.,, 2011).

En la actualidad, este concepto se utiliza para describir el
proceso en el cual se integran aspectos del juego en una situacion
que inicialmente no es ladica (Sanchez, Young, y Jouneau-Sion,
2017), como es el caso de las clases magistrales. Sin embargo, esta
situacion se puede metaforizar para concebir un espacio reflexi-
vo donde la naturaleza y la actividad es modificada al igual que el
significado de las interacciones que se llevan al cabo en ella. De
esta manera, se logra un proceso de ludizacidn, el cual consiste
en una reconfiguraciéon del escenario de la clase. Apoyandose
en recursos tecnoldgicos, gracias a actividades gamificadas, se
genera aprendizaje.

La aplicacion de la gamificacion en el proceso de ensefianza-
aprendizaje en distintos campos del conocimiento constituye
una practica emergente, la cual estd ganando espacio en el ambi-
to de la formacién del estudiantado. Se muestra como un méto-
do destinado a mejorar los contenidos curriculares en entornos
educativos digitales (Sanchez, Langer, y Kaur, 2020).
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La educaciéon puede aprovechar la gamificaciéon, mejo-
rando los sistemas de gestiéon del aprendizaje para que sea
agradable y atractivo para los estudiantes (Ofosu-Ampong
et al, 2020). Ademads, varias investigaciones sefialan que los
sistemas de aprendizaje gamificados pueden mejorar tanto
los resultados del aprendizaje como el compromiso (Park,
2019) de los educandos para aprender una asignatura incre-
mentando incluso su motivacién hacia el aprender (Céndor-
Herrera, Acosta-Rodas, y Ramos-Galarza, 2021).

Propuesta de secuencia didactica para la gamificacion

La siguiente propuesta plantea cémo trabajar de forma online a
través de la gamificacion. Se proponen distintos momentos con
herramientas digitales para desarrollar el trabajo con los estu-
diantes, sea de forma individual o conjunta.

Esquema metodoldgico de la secuencia didactica

En esta metodologia, el docente debe plantear una temadtica, la
cual serd el eje conductor de la secuencia diddctica. Simulando
un juego, el docente planificara niveles; al superar determinados
retos, analizard a los jugadores y su rol y, antes de iniciar la clase,
se deberan establecer las dinamicas, disefar los retos y, finalmen-
te, se debe dar inicio. En la Figura N.° 4 se presenta el esquema
en la gamificacidn.
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Figura N.° 4. Esquema de la gamificacion

1.- Plantear
Ia tematica
2.-Establecer -
GAMIFICACION
3.-Analizar
jugadores
4.-Plantear
dinamicas
5.- disefiar
retos

Para el desarrollo de las actividades, se deben considerar

cuatro momentos en el proceso de ensenanza (Montilla y Arrieta,
2015). Se puede trabajar en uno o dos periodos de clase; en la
Figura N.° 5 se plantean cuatro momentos.

Figura N.° 5. Momentos de la secuencia didactica
1.-Conocimientos

previos

2.-Explicacion de

4.-Evaluacion .
contenidos

3.-Trabajo de los
estudiantes
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Desarrollo de la secuencia didactica

1.- Conocimientos previos

En este momento de la secuencia, el docente debe identificar el
punto de partida con el que inician sus estudiantes. Para ello,
se debe saber qué conocimientos previos tienen los educandos
acerca de la destreza curricular que se desea trabajar (Rodri-
guez-Reyes, 2014). Se plantea utilizar una herramienta de eva-
luacién gamificada, como Kahoot o Quizizz (Figura N. 6).

Figura N.° 6. Herramientas de evaluacion

Kahoot! Quizizz

Every night the watchman turns on all the light
and ...around the building every half an hour.

to be walking
walked
walks

is walking

2.- Explicacion de contenidos

El objetivo en este momento de la secuencia se centra en la expli-
cacion de los contenidos. Se necesita un soporte en linea donde el
docente pueda compartir la informacion que los alumnos deberan
interiorizar para utilizarlos en el desarrollo de sus actividades

o proyectos (Rodriguez-Reyes, 2014). Las herramientas que se
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plantean para esta actividad dentro de la metodologia de gamifica-
cién son Symbaloo y edpuzzle (Figura N.* 7).

Figura N.° 7. Herramientas para explicar contenidos
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Google e (1 B

e Googhsmach

5] o | o | D

O |- | i) 2308 O oiite

3.- Trabajo de los alumnos
En este momento de la secuencia didéctica, el objetivo es que una
vez que los alumnos ya conocen los contenidos curriculares que
van a trabajar en el proyecto, puedan solucionar los retos que el
profesor les plantee. Se debe recordar que esta trabajando bajo
la metodologia de la gamificacién (Céndor-Herrera, Acosta-
Rodas, y Ramos-Galarza, 2021).

Las herramientas para cumplir este objetivo son Classcrafty
Minecraft, como muestra la Figura N.° 8.
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Figura N.° 8. Plataformas de gamificacion

® Classcraft

-
EDUCATION EDITION

Classcraft: Esta plataforma permite
transformar tus clases en una gran
aventura. Esta aplicacion permite a los
docentes crear su propio juego de rol y
que los estudiantes tengan sus
personajes personalizados, asi como
diferentes retos y recompensas.

Minecraft, Education: No solo sirve
para jugar, su potencial educativo esta
al alcance de nuestras manos. Este
juego de construcciones nos puede
ayudar a crear espacios y entornos
virtuales gamificados para trabajar los
contenidos con los alumnos.

4.- Evaluacion

En este ultimo momento de la secuencia didactica, el objetivo
es evaluar el proyecto. Se proporcionan algunas herramientas
que pueden servir para la evaluacidn del proceso de aprendizaje:
Socrative y ClassDojo (ver Figura N.° 9).

Figura N.° 9. Pantalla de Socrative

socrative 1b]
Lanzamiento del concurso

2. SENALA LA RESPUESTA CORRECTA.
317 () esuncranuioma

1017 . ME SUGIERE UNA POSIBLE SILICOSIS
317 @ ES UNA EPID IDIOPATICA

onr @ ES UN VASO CON ESCLEROSIS
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Entornos virtuales

Para desarrollar las actividades o proyectos bajo la metodologia
de la gamificacidn, con las herramientas proporcionadas en esta
propuesta, se plantea utilizar los siguientes entornos virtuales
que facilitaran la creacion de un aula en linea.

Microsoft Teams

Microsoft Teams es una plataforma de comunicacién empre-
sarial patentada y desarrollada por Microsoft, como parte de la
familia de productos Microsoft 365. Estd disponible en versién
web y como aplicacién, la cual permite crear entornos virtua-
les para los estudiantes. Puedes crear los teams o equipos con
los cuales puedes compartir tareas, documentos, links, generar
evaluaciones, utilizar videoconferencias de forma individual y
grupal que pueden durar varias horas. Dentro de la misma vi-
deoconferencia se permiten crear salas y dividir a los asistentes
en grupos para trabajar actividades colaborativas como debates
(Microsoft, 2021).

Classroom

Es una plataforma para optimizar la gestiéon de tareas y para
mejorar la colaboracién y la comunicacion. Permite crear varias
aulas para grupos, a los cuales puedes compartir materiales como
videos, links sitios web, documentos. También permite el envio
de tareas. Utilizando la herramienta de Google Meet, se pueden
realizar videoconferencias individuales uno a uno o grupales por
varias horas. Classroom estd disponible en la web o como aplica-
cién movil (Google, 2021) (ver Figura N.° 10).
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Figura N.° 10. Plataformas para crear entornos virtuales

Microsoft Teams Google Classroom + Meet

E-learning

El e-learning o aprendizaje electrénico surge como resultado
directo de la integracion de la tecnologia al dmbito educativo.
Abarca la implementacién de una gama variada de herramientas
multimedia, como internet, television interactiva, paginas web,
plataformas dindmicas y todas las formas de soporte electrénico.
Esto favorece el aprendizaje de Matemadticas, haciéndola flexi-
ble y mucho mas amigable para los estudiantes (Al-Fraihat, Joy,
Masa'deh y Sinclair, 2020) (Escobar, Munoz y Silva, 2019).

La diferencia educativa que ofrece el e-learning en relacién
con la educacién convencional es que el proceso de construc-
cion y asimilacién de conocimiento tiene lugar en un entorno
virtual, en donde, gracias a las ventajas que ofrece la web 2.0,
se pueden crear comunidades de aprendizaje en red, como lo
menciona Corbett y Spinello (2020): dentro del conectivismo,
el aprendizaje ocurre cuando los companeros estin conectados
y comparten opiniones, puntos de vista e ideas a través de un
proceso de colaboracién (Dunaway, 2011). La gran acogida que
ha tenido esta modalidad de ensefianza ha permitido que su
implementacién vaya mejorando; cada vez hay mas y mejores
recursos para potencializar los entornos virtuales de aprendizaje
(EVA) (Ramos-Galarza et al., 2021).
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Es una metodologia activa contraria a la ensefianza tradicional
que era un proceso memoristico. E-Learning se apoya en recursos
digitales para presentar los contenidos, los cuales deben ser analiza-
dos y relacionarse con los que el estudiante posee con anterioridad.
Esto fomenta el aprendizaje significativo; la funcién del docente es
la de facilitador del aprendizaje y desarrollo de destrezas. Es reco-
mendable plantear actividades de trabajo de forma colaborativa, lo
cual facilita a los estudiantes explorar distintas perspectivas.

Propuesta de secuencia didactica para el e-learning
La siguiente propuesta plantea como trabajar en linea a través
del e-learning. Se abordan distintos momentos en los cuales se
proponen las herramientas digitales para desarrollar el trabajo
con los estudiantes, sea de forma individual o conjunta.

Esquema metodoldgico de la secuencia didactica e-learning
A continuacién, se muestra la secuencia diddctica planteada, la
cual consta de cuatro momentos, los cuales se especifican en la
Figura N.° 11.

Figura N.° 11. Secuencia didactica del e-learning

1.-Lluvia de
ideas

2.-Explicacion

4.-Evaluacion ;
de contenidos

3.-Trabajo de
los alumnos
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Desarrollo de la secuencia didactica e-learning

En la Tabla N.° 2, se presenta una secuencia de ejemplo para de-
sarrollar una clase e-learning con el tema fomento de la lectura.
Esta actividad plantea como objetivo desarrollar el habito lector
con el grupo de estudiantes. Se trabajara en entornos virtuales
y se utilizardn herramientas que puedan ser ttiles para el tema.

Tabla N.° 2. Propuesta de secuencia didactica e-learning

Momento Descripcion Herramientas sugeridas
El docente debe Mural y Padlet.
comprender el punto Con estas herramientas,
de partida. Para ello, es | Jos estudiantes pueden

lavi necesario realizar una indicar los titulos de los

1.- Lluvia . .

de ideas lluvia de ideas de los libros que han leido;
libros que los alumnos podemos centrarnos en su
conocen acerca de una género literario.
temadtica que vamos a
tratar.
El docente explica a Test Teach y SeeSaw.

. los estudiantes los Se puede crear un
2.-Explica- . o .
S contenidos a tratar en la | repositorio con los libros

ciéon de con- | . .

tenidos asignatura; se requiere recomendados para la
un lugar para compartir | edad de nuestros
dichos contenidos. alumnos.
Cuando ya conocen los
contenidos curriculares .

. Pixton Storyboard.
. que van a trabajar, .

3.- Trabajo Permiten crear su
los educandos puedan NS

de los estu- ) historia utilizando una

. elaborar sus propios .

diantes . gran variedad de

textos, los cuales seran . .
] . personajes y escenarios.

leidos posteriormente en
clase.
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Kahoot! Para evaluar el
conocimiento adquirido

Se requiere evaluar el .
por medio de una prueba.

4.-Evalua- producto final o evalua-
- . L. Per Deck. Para evaluar
cién cién sobre la temética . .
. todas las actividades
trabajada.

propuestas a lo largo de la
sesion de trabajo.

Elaborado por el autor.

Consideraciones finales

Como se analizé en el presente capitulo, la educacién actual
plantea grandes desafios para docentes y estudiantes. Es inhe-
rentemente necesario desarrollar las habilidades consideradas
como fundamentales para el siglo XXI, asi como las habilidades
para el desarrollo del aprendizaje, como son el pensamiento cri-
tico, la creatividad, la colaboracién y la comunicacién, sin dejar
de lado el contexto actual de la pandemia que obligé a plantear
la implementacién de una forma alternativa de educacién. Asi,
en la educacién virtual, los docentes tienen como obligacién y
desafio la preparacion permanente en el manejo y aplicacién de
metodologias y recursos digitales para su labor de ensefianza,
puesto que el mejor entendimiento y habilidad para utilizar las
TIC y distintas herramientas tecnoldgicas supondra una mejora
para la educacién actual y para su futuro. En una realidad post-
pandemia, los avances logrados por docentes y estudiantes en
el manejo de la tecnologia aplicada a la educacién deberan ser
reforzados y mejorados, mas no desechados.
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Para finalizar, es imperativo mencionar que las metodolo-
gias, secuencias diddcticas y herramientas digitales que se han
mostrado en este capitulo pueden servir como guia para forta-
lecer la labor docente en la ensefianza virtual, no solo a nivel de
educacion primaria. Pueden ser adaptadas con relacion al nivel
de complejidad dependiendo de las tematicas en los subniveles,
siempre sujetas a mejoras o cambios que se requieran en el con-
texto en el que se las aplique.
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Introduccion sobre la era digital en la educacion

“No podemos pretender que las cosas cambien,
si seguimos haciendo siempre lo mismo”.
Albert Einstein

La educacidn, a lo largo del tiempo, ha tenido un proceso de
transformacién y hoy en dia afronta multiples retos para dar res-
puesta a los cambios de la sociedad del conocimiento. La nueva
era de aprendizaje exige un cambio de modelo educativo radical
porque, a pesar de que el mundo ha logrado un crecimiento ex-
ponencial en el desarrollo tecnolégico, en el aspecto educativo,
ha quedado rezagado. El uso de las TIC en la educacién también
implica escoger y adaptar los recursos, orientadas a las edades de
los estudiantes y la seleccion de contenidos para un aprendizaje
socialmente pertinente.

Estos retos involucran a todos los actores de la educacién,
donde padres de familia, estudiantes y docentes fomenten una
actitud de aprendizaje duradera, despertando la curiosidad inves-
tigativa en los alumnos. Asi, se propicia un desarrollo cognitivo y
reflexivo de acuerdo con el contexto y su entorno de aprendizaje.

Los docentes innovadores, al implementar recursos tec-
noldgicos en el proceso de aprendizaje, promueven un trabajo
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colaborativo, desarrollando habilidades sociales, cognitivas y
emocionales, formando estudiantes auténomos y criticos.

En el siglo XXI, los docentes a nivel mundial, a causa de la
emergencia sanitaria por la pandemia COVID-19, han dado un
salto vertiginoso en la implementacién de los recursos tecnolé-
gicos para continuar el proceso educativo. Han adquirido varias
plataformas y herramientas para sus secuencias formativas.

Plataformas digitales

Para gestionar la educacion en el siglo XXI, se han implementado
plataformas sencillas que facilitan el trabajo de los docentes, para
crear recursos que permiten administrar, calificar y evaluar el
avance de los contenidos desarrollados. Se mejoran las conexio-
nes con los estudiantes desde la escuela, la casa o cualquier lugar
donde se encuentren; se recomienda el uso de Zoom para la clase
virtual, mientras que para gestionar el proceso de aprendizaje, es
util Classroom.

Zoom

La aplicaciéon Zoom permite realizar videoconferencias entre
dos o mas participantes. Tiene algunas funciones especificas,
como interactuar por medio del chat, el audio y visualizar su
imagen por medio de la cdmara. Entre las posibilidades para el
desarrollo de la clase estan mostrar presentaciones, compartir
pantalla y grabar las reuniones, entre otras (Universidad de
Navarra, 2020).
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Caracteristicas
Segun el sitio web Mundocuentas (2020),

Zoom tiene diferentes funcionalidades segin el plan elegido por
los usuarios. En términos generales, funciona como una platafor-
ma de streaming apoyada en la nube que permite realizar video-
llamadas en tiempo real, donde la principal diferencia reside en el
hecho de que Zoom permite guardar las conferencias o conversa-
ciones que se llevan a cabo en él.

Plantea algunas caracteristicas:

« Es una aplicacién de uso gratuito con tiempo limitado y
también con una versiéon que cuenta con una serie de planes
de pago que extienden sus funcionalidades.

« Permite la comunicacion interactiva a través de internet.

+ Se pueden programar videollamadas, chat y llamadas.

+ De acuerdo con la version, pueden acceder a la sala de vi-
deoconferencia entre 500 hasta 1 000 personas.

« Esta herramienta es muy util para conferencias, desarrollo

de clases, seminarios y exposiciones.
Se puede utilizar Zoom de dos maneras:

1. Organizador: es la persona que crea la reunién y envia la
invitacion a los participantes por los diferentes medios.

2. Participante o invitado: es la persona que recibe la invitacion
para unirse a la reunion.
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Ilustracion N.° 1: Pasos para registrase en Zoom

e s
_—————— - e, ... -]
O linkdie sesidn con

e ider Fu i, oo et s
ol —

Elaborado por la autora.

Google Classroom

Classroom es una herramienta creada por Google, la cual cen-
tra su uso en el ambito educativo. Permite gestionar un aula
virtual de forma colaborativa a través de internet, lo que la
convierte en una plataforma para la gestion del aprendizaje o
Learning Management System.

Con base en la experiencia durante este periodo que se
utilizé esta plataforma para el proceso de ensefianza-aprendi-
zaje, se puede determinar que tiene multiples bondades como:
facil de registro porque estd asociada a la cuenta de Gmail y
esta actuara como identificador, tanto para docentes como para
estudiantes. La principal ventaja de Google Classroom es que se
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puede aprovechar el servicio de forma gratuita y las instituciones

educativas acceden a las herramientas de GSuite.

Tabla N.” 1: Bondades de la plataforma Classroom

Tipo de usuario

Actividades que se pueden desarrollar

Docentes

Crear sus clases para gestionar todo el
proceso de ensenanza-aprendizaje:

o Crear tareas y calificar tareas en linea.

e Adjuntar videos de YouTube, afiadir
material de Drive, cuestionarios de
Google.

e Anadir comentarios directos a los
estudiantes.

o Interactuar mediante el tablén de
entrada para realizar comentarios,
anuncios o preguntas.

o Enviar periédicamente comunicaciones
a los padres sobre el avance de los
estudiantes.

Estudiantes

e Acceder a una clase y toda la
informacion ordenada por temas y
fechas.

e Conocer las actividades y tareas.

° Compartir recursos, documentos,
comentarios entre docentes y
estudiantes.

Padres de familia
o representantes

e Acceder a las notificaciones enviadas
por el docente.
e Revisar los anuncios o comentarios.
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o Configurar datos, clases, listas, permisos
Administradores y datos de la institucion.
e Eliminar o anadir estudiantes.

uente: Google (s/f)

Ilustracion N.° 2. Pasos para registro y creacion de las aulas en

Classroom
u e n (e ev——
Google Clessrcom. * Unirse s una clase I -
[respr—‘y Crear uns clase ey
[ ———" 7
[F—"-] Crea tu primera clase o apintate aella

e o R A M 0

- epaan e om—

= [ TS ——

Asa i e st
B e

B bt bt i e s e
% it e e

Elaborado por la autora.
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Secuencias didacticas para bachillerato

Método aula invertida o flipped classroom

El Ministerio de Educacién (2008, p. 8) determina que:

disenar una clase teniendo como premisa ;qué es lo que quiero
que mis estudiantes aprendan?, se vuelve el ideal al momento de
planificar, que mads alld de cumplir con el curriculo, busca eviden-
ciar lo que son capaces los estudiantes.

Bases didactico-pedagdgicas

Enfoque sociocultural

El trabajo de Vygotsky se puede resumir en la Ley de Doble
Formacion de los Procesos Psicolégicos y la Zona de Desarrollo
Préoximo (ZDP). En la primera, explica que todo proceso psicolo-
gico superior aparece dos veces en el desarrollo del ser humano:
primero, en el dmbito interpsicolégico y, luego, en el ambito
intrapsicoldgico, considerando el valor del lenguaje como herra-
mienta primordial para el desarrollo del pensamiento humano
(Tascan, 2003).

La Zona de Desarrollo Préximo (ZDP) reivindica el valor del
docente al posicionarlo como el mediador social o puente con-
ceptual entre el aprendizaje nuevo y el anterior. Por tal razén, el
docente del siglo XXI tiene un rol de mediador frente al proceso
de aprendizaje porque identifica el desarrollo real del estudiante
creando condiciones éptimas para el nuevo aprendizaje, para
que desarrolle el maximo potencial que en otras circunstancias
seria imposible de lograr.
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Ciclo del aprendizaje

Ilustracion N.° 3. Ciclo del aprendizaje

Recursos tecnoldgicos
para revision de la Recursos tecnolégicos

actividad de para aprendizaje .
edpuZZle aprendizaje individual gen IOI lg
previo/seguimiento de
aprendizaje

O Recursos tecnoldgicos Recursos tecnoldgicos w
. parala transferencia del

para aprendizaje

colaborativo p adlet

i
aprend

de aprendizaje

Q

Aprendizaje
de clase

Elaborado por la autora.

Utilidad en el aula
La Flipped Classroom (aula invertida), o en términos mds generales
el Flipped Learning (aprendizaje invertido o aprendizaje al revés), es
un método de ensefianza cuyo principal objetivo es que el alumno
asuma un rol protagénico de su proceso de aprendizaje. Implica
que el educando estudie los conceptos tedricos basicos fuera del
aula de clase por medio de herramientas tecnolégicas y materiales
proporcionados por el docente, principalmente videos, documentos,
podcasts, para que el tiempo de clase sea aprovechado para resolver
dudas e inconvenientes (Berenguer, 2016).

Se puede desarrollar el trabajo en el aula mediante la aplica-
cién de metodologias, de acuerdo con las caracteristicas de los
grupos de estudiantes. Entre estos, tenemos el aprendizaje basado
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en problemas, aprendizaje basado en proyectos y aprendizaje
colaborativo (Fortanet et al., 2013; Gonzalez y Carrillo, 2016).

Recursos tecnoldgicos para la revision de la actividad de
aprendizaje previo/seguimiento de aprendizaje
El aprendizaje invertido o aprendizaje al revés logra alcanzar los
niveles de conocimiento, comprensién y aplicaciéon de la taxo-
nomia de Bloom, ya que, cuando el estudiante afronta el trabajo
previo fuera del aula ejercita las tres primeras; esto es habilidades
o procesos cognitivos considerados de orden inferior. En la pro-
pia clase, trabaja los procesos cognitivos de mayor complejidad:
el analisis, la evaluacidn y la creacién (Bloom y Krathwohl, 1956).
Para trabajar esta primera fase, es importante consi-
derar que el estudiante utiliza material audiovisual como
principal herramienta de transmisién de informacién,
pero no solo es que el estudiante aprenda solo, sino que
el aprendizaje es integral. De este modo, se compromete
al educando a un trabajo activo durante el proceso de aprendizaje,
enmarcados en cumplir con los contenidos planificados, pero de
una manera mas enriquecedora.

¢Qué es EDpuzzle?
Segun el sitio web https://edpuzzle.softonic.com,

EDpuzzle es un software especial que permite a los maestros y
otros tipos de educadores transformar los videos estindar en
herramientas de ensenanza interactiva. Esto se puede hacer de
varias maneras, como afnadir un comentario de audio para rela-
cionar el video con la clase y establecer pruebas dentro del video
para ayudar a los estudiantes a aprender de una manera atractiva
y vibrante.
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Ilustracion N.° 4. Pasos para registro, creacion y utilizacién de

EDpuzzle
=y b Arememras, marsut s ) Gradebook  Misclases (7 .
e [y
i (=] P
Haz de cualguier B S = Consulte pars ganar sspacic
video tu leccidn . a B o [rosemraliuw)
) e Ahadir contenido
1. Ingresar directamente a 2. Iniciar sesién; escoger 3, Para comenzar a crear
https://edpuzzle.com la opcién (estudiante o contenido, hacer clic en
e N VIR A0
profesor) y registrarse. ““* ‘Afadir contenido”
edpuzzle
i - = Gm . P 1
'|, - : m—r—
it Resultados de bisqueda ==
[ = Corfterida a o e
+ . v r—
= = Compidaddafdprde  Youtube et
B Casa Rmpte
Wwrsmewn
6. Seleccionar el video 5. Para crear videos, se pueden 4. De acuerdo con los
y aiiadir preguntas / emplear los realizados por la comu- wem Tequerimientos, tiene varias
abiertas, cerradas o nidad EDpuzzle o crear uno con base opciones: crear nuevo video,
notas que permitan la en un video de YouTube, colocando subir un video, proyecto
comprensién del video. el enlace en la barra de bisqueda. estudiantil o nueva carpeta.

Elaborado por la autora.

Recursos tecnoldgicos para el aprendizaje individual

En la segunda fase del desarrollo del aprendizaje individual, se
utiliza la herramienta Genial.ly, que permite crear todo tipo de
presentaciones atractivas en linea. Se caracteriza por trabajar
en la nube, es decir, desde cualquier ordenador con conexion a
internet.

:Qué es Genial.ly?

Segun la misma plataforma, es

La herramienta para crear experiencias de comunicacién interac-
tivas que enamoran a tu audiencia. Comunica, educa y engancha
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como no lo has hecho jamés. Es momento de darle vida a tus
contenidos.

Ilustracion N.° 5. Pasos para registro, creacién
y utilizacién de Genial.ly

o a
0 e EIC B e

- Elige tu sector
Creatu ta, tis! : z
rea tu cuenta, jgratis!
==
e —
° =

B

Conviam tﬁs ideas

e P s [r—
en experiencias —T—— , '
E=
2. Registrarse en 3. Elegir el sector
1. Ingresar directamente a Genial.ly 0 con una educativo y el rol de
https://www.genial.ly/ cuenta anexa de Gmail, docente para comenzar
Facebook, entre otras. SCreay

6. En la interfaz se &, el GerE i dle 4. Se pueden crear
puede utilizar la caja cualquier recurso en presentaciones,
de herramientas que Genial.ly hay dos opciones: infografias, gamificacion,
proporciona la plataforma, crear desde una plantilla base imagen interactiva, videos,
texto, imdgenes, recursos ® Gl e [ @ e mrET, guias y material, entre
interactivos, entre otros. otros.

Elaborado por la autora.

Recursos tecnoldgicos para aprendizaje colaborativo

John Dewey (1910) afirma que “la educacion comienza con la
curiosidad del estudiante” Dewey sefiala que “la curiosidad y la
pregunta son quienes dan origen al pensamiento” y afirma que:
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en el ser humano, la curiosidad es como un instinto natural y que,
durante su crecimiento y la participacion en las relaciones socia-
les, este se vale del lenguaje interrogativo —el de las preguntas—,
para explorar el mundo, conociéndolo a través de las respuestas
de los adultos (Camacho et al., 2008).

“El verdadero aprendizaje se basa en el descubrimiento guia-
do por un tutor, mas que en la transmisién de conocimientos”
(Dewey, 1929, citado por Latorre, 2017).

En la tercera fase en el trabajo en el aula, se plantea realizar
un muro colaborativo en Padlet.

:Qué es Padlet?

Segun la Direccion de Cultura y Educacién de Buenos Aires,
“Padlet es un entorno virtual que permite crear tableros de ma-
nera colaborativa para compartir enlaces y contenido multimedia
como imagenes, videos, audios y textos”.
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Ilustracion N.° 6. Pasos para registro, creaciéon
y utilizacién de Padlet
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2. Registrarse en Padlet J
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https://padlet.com/
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f) Cronologia d) Conversacion

6. Se comparte por medio
de n enlace, cédigo QR,
correo, classroom entre
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exportar en imagen o pdf,
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4. En la plataforma se
presenta:

a) Hacer un padlet \
b) Unirse a un padlet |
c) Galeria

Elaborado por la autora.

Recursos tecnoldgicos para la trasferencia del aprendizaje/
seguimiento de aprendizaje

En la fase de evaluacion y seguimiento de aprendizaje en la
clase, se pueden plantear algunos recursos interactivos que per-
mitan visualizar el avance del aprendizaje de los estudiantes.

De acuerdo con el Ministerio de Educacion del Ecuador en
su Guia de Innovacion Educativa: Estructura del Aprendizaje,
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Dentro de la implementacién del Modelo Didactico Clase Inversa

se determina la importancia de integrar procesos de evaluacién

en cada una de las fases, para lo cual en la tabla se propone una

valoracion de las actividades de aprendizaje desarrolladas en una

unidad didéctica (p. 27).

Tabla N.° 2. Evaluacidn clase inversa

aprendizaje

Actividad Calificacion Instrumento
Revision del aprendizaje
previo/seguimiento del 20 % Registro del docente

Aprendizaje individual 20 % Registro del docente

Aprendizaje colaborativo 20 % Uso de .rul.)rlca de .
aprendizaje colaborativo

Leccion 20 % Oral o escrita

Proyecto de desempeifio* 20 % Uso de ribrica del

proyecto de desempeno

Fuente: Ministerio de Educacion del Ecuador, 2018
*Recordar: el articulo 209 numeral 2 del Marco Legal Educativo expresa que
“la nota del examen quimestral no puede ser mayor al 20 % de la nota total

del quimestre”.

Para esta actividad de evaluacién, se propone el recurso

Quizizz.
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¢Qué es Quizizz?

La aplicaciéon Quizizz sirve para crear preguntas gamificadas,
para evaluar de manera ludica y divertida. El docente crea el
cuestionario en la plataforma web y proporciona el enlace y cé-
digo al estudiante, el cual puede resolverlo desde un dispositivo
moévil o un ordenador (Gobierno de Canarias, s.f.).

Ilustracion N.° 7. Pasos para registro, creacién
y utilizacién de Quizizz

The 100% Ll :
engagement .
platform :

3. En la aplicacion se
puede ingresar un cédigo
para comenzar a jugar o
ir al panel del instructor
para comenzar a crear.

2. Registrarse en Quizizz.

Se solicita un correo y

contraseiia o se puede
ingresar con Gmail.

1. Ingresar directamente a
https://quizizz.com/

@ Crear un cuestionario

= Cuestionario
. Leccién’

6. Se comparte por medio

de un enlace o asignacion
de clase en classroom, se
puede realizar en vivo o
asignar como tarea.
Es un cuestionario que
permite evaluar de forma
gamificada.

5. Para crear un cuestionario,

se asigna un nombre y una
especialidad, después se crea las
preguntas:

a) Opcién miltiple b) Caja

c) Encuesta d) Abierto
e) Rellenar espacio

4. En la plataforma, se pueden
crear cuestionarios o lecciones.

a) Cuestionarios: participa en vivo
o asincrénicamente con preguntas
0 encuestas.

b) Lecciones: crea una experiencia
dirigida por el instructor con
diapositivas y cuestionarios.

Elaborado por la autora.
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Metodologia del aprendizaje basado en
proyectos

El aprendizaje basado en proyectos es un modelo de aprendizaje
en el cual los estudiantes desarrollan sus habilidades cognitivas,
sociales y emocionales, trabajando de manera activa. Los edu-
candos planifican las actividades, designan los roles e imple-
mentan sus proyectos en espacios interdisciplinarios que tienen
aplicaciéon en el mundo real mds alld del aula de clase (Blank,
1997; Harwell, 1997; Marti, 2010).

La educacion es el motor del mundo y el método de apren-
dizaje basado en proyectos (ABP) es una de esas metodologias
que modernizan las formas de adquirir competencias. Cada dia
el proceso educativo va innovando y la ensefianza unidireccional
empieza a quedarse obsoleta; esto da lugar a las clases dindmicas
que fomentan el trabajo en equipo.

Los elementos que estructuran los proyectos colaborativos
son los siguientes:

a) Un tema relacionado con la realidad.

b) Objetivos y actividades claras.

c) Las etapas de desarrollo del proyecto son: inicio, desarrollo
y término.

d) Se debe establecer un cronograma de trabajo de las fases.

e) Normativas de accién que guian el trabajo colaborativo de
los estudiantes.

f) Recursos humanos, técnicos, financieros y didacticos (Marti
et al., 2010).
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Proceso

Ilustracion N.° 8. Aprendizaje significativo
1 ﬂecdo del q
tcmalprob'lllml . Formacidn de los
' equipos
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8. Elaboracién del recopilacién de datos
producto final.
7. aplicacion de 6. andlisis yﬂ . E E
conocimientos /propuesta
préctica — =

Elaborado por la autora.

El aprendizaje es el objetivo de la practica docente. Cuando
se habla de metodologia, el ABP es una de las respuestas didacti-
cas que se han implementado cada vez mas en el mundo y Ecua-
dor. Crea espacios interdisciplinarios, adoptando un caracter
integrador y motivador en la adquisicion de los aprendizajes.

Como se menciona anteriormente, para desarrollar e im-
plementar el ABP es importante considerar que el centro es el
estudiante y el docente es un guia que media el aprendizaje. Los
pasos planteados se pueden desarrollar con ayuda de las TIC.
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Eleccion del tema

Para la eleccion del tema, se debe definir el problema, generar un
reto de aprendizaje y motivar al estudiante; se puede realizar una
lluvia de ideas mediante Mentimeter.

:Qué es Mentimeter?

Es un software para realizar presentaciones interactivas, donde

la audiencia participa en directo. Se pueden crear presentacio-

nes, nubes de ideas divertidas e interactivas (Mentimeter, 2021).
Mentimeter tiene nueve opciones para generar recursos

gamificados, como preguntas y diapositivas:

+ Preguntas de opcién mdltiple

+ Nube de palabras con alternativas

« Escalas

+ Texto abierto

+ Clasificacion

+ Preguntas y respuestas

+ Concurso (Seleccione respuesta y escriba respuesta)
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Ilustracion N.° 9. Pasos para registro,
creacidén y utilizacién de Mentimeter

il Mentimeter

[PTv— ———— — Crea una cuenta
[ — aleenie
Creo ienesy sy
reuniones interactivas
donde quiera que estés
=
: 3. Seleccionar la suscripcién
1. Ingresar directamente a 2. Registrarse en et e
https://www.mentimeter. Mentimeter o con pna a) Basic: gratuito
com/| cuenta anexa de Gmail b) Pro: pagado
o Facebook.

5. Se pueden compartir las 4. En la plataforma se presentan algunas
preguntas por medio de un alternativas como nube de palabras,
enlace o cédigo QR, para opcién multiple, preguntas abiertas,
que los participantes envien preguntas y respuestas, entre otras
sus respuestas. opciones interactivas.

Elaborado por la autora.

Formacion de los equipos (trabajo colaborativo), roles y
definicion del producto

La esencia del modelo ABP es que, por medio del trabajo colabo-
rativo, los estudiantes busquen el camino para obtener conceptos
y vias para la solucion del problema planteado (Maldonado-Pérez,
2008). El ABP estimula que los estudiantes sean quienes cons-
truyan su aprendizaje, motivando a descubrir, aprender y crear
actividades que generen conocimiento y el docente sea una guia

en este proceso.
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El trabajo colaborativo que se pretende generar con los
estudiantes no solo es para que lo hagan o para simular que
les interesa un tema especifico, sino que, al crear espacios co-
laborativos, lo importante es asignar roles y que la curiosidad,
interdisciplinariedad y creatividad logren encontrar soluciones
a la problematica planteada, como una estrecha relacion entre la
colaboracidn y los resultados (Maldonado-Pérez, 2008).

En la actualidad, el reto en la educacidn es que los estudian-
tes sean los protagonistas de su proceso educativo y se alcance
la estructuracion sistematica de objetivos, contenidos por medio
de la vinculacién de la tecnologia asociada a las experiencias de
los estudiantes, recursos, desarrollando liderazgo como proceso
de formacién fundamental.

¢Como crear grupos colaborativos en Zoom?
Primer paso: Se forman los equipos colaborativos.
Segundo paso: Se organizan y planifican.

a. Asignacién de roles
b. Definicion de tareas y tiempos

Para las reuniones sincrénicas, se pueden ocupar platafor-
mas como Zoom, Meet y Teams, entre otras, de acuerdo con las
necesidades institucionales y los recursos que se utilicen.

Se presenta una alternativa de formacién de equipos por
medio de la plataforma Zoom y se plantean los siguientes pasos:

1. Se inicia la reunién en Zoom.
2. Se plantea la actividad planificada (formacién de los grupos,
designacién de roles y tareas).
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3. De acuerdo con la planificacion, se generan las salas reduci-

das de trabajo.

4. Se asigna el tiempo de trabajo y las alternativas de utilizacién

de los recursos (grabacion, chat, compartir pantalla).

Ilustracion N.° 10. Pasos para crear

1. Iniciar la reunién en
Zoom.

2. En la seccion de grupos
hacer clic y crear el nimero
de salas.

3. Se puede seleccionar 3
opciones:

a) asignar automdticamente
b) asignar manualmente

¢) permitir que los
participantes seleccionen

grupos colaborativos en Zoom

4. Programar el tiempo
asignado para la
actividad.

5. Activar
notificaciones, como
ingreso a salas
reducidas y
terminacion de tiempo,
entre otras.

7. Para realizar las actividades, tienen
varias opciones de comunicacion:

a) Por medio del chat Zoom

b) Por medio del micréfono

c) Compartiendo pantalla/lluvia de ideas

6. Los grupos de trabajo asignan
roles a los integrantes y planifican
como van a desarrollar las

actividades.

Elaborado por la autora.
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Proceso de investigacion y recopilacion de datos

Los estudiantes, al tener definidos sus grupos de trabajo y sus
roles, plantean las siguientes actividades:

a. Revisién de los objetivos

b. Recuperacion de los conocimientos previos
c. Introduccion de nuevos conceptos

d. Busqueda de informacion

e. Sintesis y andlisis

Para realizar los trabajos de busqueda de informacidn, ana-
lisis y sintesis es importante trabajar de forma colaborativa; se
puede utilizar Google Workspace. Es una plataforma de Google
que brinda algunas herramientas faciles de utilizar y que permite
un trabajo colaborativo en linea, agilitando los procesos y redu-
ciendo los tiempos de trabajo.

Ilustracion N.° 11: Recursos de Drive para el trabajo
colaborativo y simultaneo

Eﬁ,

1. documentos 2.Presentaciones

\a/

3. Hoja de calculo

Elaborado por la autora.
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Google Drive

Entre las caracteristicas de Google Drive, se destaca:

 Acceder alos trabajos desde cualquier lugar, con su Mac, PC
o dispositivo movil, o bien, desde la web.

« Realizar un trabajo colaborativo y simultdneo entre los inte-
grantes del grupo.

+ Modificar, crear documentos en linea en cualquier lugar y
tiempo del dia.

« Compartir puntos de vista o agregar ideas.

+ Crear documentos, hojas de cédlculo y presentaciones.

Ilustracion N.° 12. Pasos para utilizar de forma colaborativa Google Drive

-2 R — | a —— S ——
[ ¥ se @ B o [ om—— T p—— - 3
™ =
8 — : .
] 5

'—

1. Ingresar directamente a 4. Al crear un documento

4. Hacer clic en
“Nuevo” y crear
documentos, hojas de

y para trabajar de forma
colaborativa y simultinea

https://drive.google.com/
2. Ingresar con la cuenta de

Gmail y contraseiia. slcal el es necesario compartir
R 2 calculo y presentaciones .
3. Se inicia en la pagina YP ? con los miembros del
.. . entre otras.
principal de Drive. grupo.
@ comsarranpmnrmygon 8 © comwtcn "

7. Antes de obtener el
enlace, es necesario
seleccionar “Editor” para
que todas las personas con
el enlace puedan modificar
el documento.

8. La segunda opcién
para el documento es
por medio del Gmail
colocando los correos
de los integrantes.

4. Para obtener el
enlace es necesario
colocar el nombre del
documento a compartir.

Elaborado por la autora.
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En el Aprendizaje Basado en Proyectos es importante el tra-
bajo colaborativo. En la actualidad, por la pandemia COVID-19,
el contexto educativo cambid por completo y eso exhibe algunos
retos de inclusion tecnoldgica por las desigualdades sociales que
se presentan en Ecuador (Bonilla-Guachamin, 2020). Los docen-
tes en los distintos niveles han incluido en sus planificaciones
metodologias activas como el ABP y, mediante la utilizacién de
Google Drive y otras herramientas digitales similares, han creado
espacios colaborativos para potenciar sus objetivos, pues facilita
la comunicacién entre los miembros de un grupo en tiempo real
(Rangel-Romero et al., 2021).

Google Drive proporciona recursos gratuitos que promue-
ven no solo un mayor intercambio de informacion, sino también
la creacién y edicién de documentos, hojas de calculo y presenta-
ciones, entre otras. Estos pueden contener ideas mads sdlidas gra-
cias a la participacion de varias personas, cada una de las cuales
tendra su propio punto de vista. Para la recopilacion, selecciéon y
andlisis de informacidn se puede ocupar lo siguiente:

Documentos
Documentos de Google permite el trabajo simultaneo
y colaborativo, enriquecido con imagenes, tablas, ecua-

ciones, diagramas y vinculos, entre otras opciones.

Hojas de calculo
Hojas de Calculo de Google es un eficaz editor de
% hojas de célculo para el trabajo colaborativo y simul-

taneo. Puede guardar y compartir listas, cronogramas

e itinerarios. Es recomendable para realizar el seguimiento de
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proyectos, analizar datos y monitorizar resultados. Cuenta con
herramientas de férmulas, graficos, filtros y tablas dindmicas.

Presentaciones
" Presentaciones de Google permite el trabajo colabora-
tivo y simultdaneo de los grupos de trabajo. En la plata-
forma se pueden crear y editar diapositivas atractivas
e insertar videos, animaciones y transiciones dindmicas para la
presentacion de su producto final.

Aplicacion de conocimientos, propuesta practica y
elaboracion del producto final

En esta fase del ABP, los estudiantes deben aplicar todas las ha-
bilidades adquiridas para la realizacion del producto final que da
respuesta a la problemadtica planteada en el inicio, mediante una
propuesta creativa.

El Ministerio de Educacién del Ecuador (2021) plantea que:

Al momento de elegir con los estudiantes el producto a desarro-
llar en un proyecto es necesario considerar el publico al que va
dirigido, su utilidad e intencién comunicativa. Esto le aportara
significado al proyecto y lo encadenard a una necesidad real.

Ilustracion N.° 13. Ejemplos de productos sugeridos
para los proyectos interdisciplinarios MINEDUC

Tripticos o ]
| LIPHCe Coémics Microensayos Lapbooks
informativos
Albumes de Producciones .
. Secuencias
Mapas sonoros fotografias o Land art (arte en
. . . sonoras
ilustraciones tierra)
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Al B .
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Carta editorial Rompecabezas | Diagrama de flujo Mapas
Biografias ccuencias Periddico escolar Diario
fotograficas
Libro de iméagenes Historias
Mapa mental Folleto ! & '
emergentes cortas
. Mapa con-
Mitos Leyendas Mural p
ceptual
Tablero con Formas
Cuestionario objetos Juego de mesa musicales:
concretos rap
. Rutina Videos Narracion
Disfraz . . .
de comedia interactivos
. . . ., | Presentacién
Musical Discurso Panel de discusion
teatral
Comedia Rima Simulacién Entrevista
A t . . Produccié
rgumento Comercial Infomercial rocuecion
persuasivo auditiva
X Informe de
Mondlogo Teatro lector L Debate
noticias
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Instalaci L . .
nsta,ac,zlones Improvisaciones Arte urbano Pieza musical
artisticas
Tejido Novela grafica Blog Cartel
Itinerario Portafolio digital Guion grafico Secuencia
sonora
Festival . . .
Body art v Festival de clips Entrevista
gastronémico
. Produccion Anuncio Reportes
Cajas del tesoro . o e
audiovisual publicitario cientificos
Remix digital Recetarios Poster Essa
& ilustrados Y
. Boletines de , Instrumentos
Cancién . Titeres .
noticia musicales
P P . . (.
rograma rograma de Animacion Ceramica
deportivo juegos
Collage Grafiti Exposicién virtual | Experimento
Lib . .
Cuentos 1bro para Prototipos Logotipos
colorear
[nSUmos Modelos de
Refran Trabalenguas fenémenos de
artesanales
la naturaleza
Adivinanzas Juegos grupales Infografias Reportajes
Modelos
Avatar Maquetas oAt Croquis
v e didécticos qu

Nota: Los productos no son el objetivo en si, pero concretan el logro de los

objetivos de aprendizaje.
Fuente: Ministerio de Educacién del Ecuador (2021)

105



Nuevas formas de enseiar y aprender: una mirada a la educacion virtual

Elaboracion del producto final

La elaboracién del producto final implica producir una gran

cantidad de ensenanza porque, al crear espacios colaborativos,

los estudiantes comparten aprendizajes entre compaiieros. El

ABP y las TIC ayudan a que los estudiantes aprendan de forma

divertida y resuelvan la problemadtica inicial para generar nuevos
aprendizajes (Marti et al., 2010).

Socializacion del producto final

Para la elaboracion y socializacién del producto final se pueden

ocupar recursos gratuitos como:

Tabla N.° 3. Plataformas y productos finales

Plataforma Enlace Recursos/productos
Presentaciones,
Canva https://www.canva.com/ | videos, infografias,
posteres, tripticos.
Blogger https://www.blogger.com/ | Blogs
. . Presentaciones, sitios
Google Drive | https://drive.google.com/ web, tripticos.
Revista digital,
Flipsnack | https://www.flipsnack.com/ | manuales, portafolios,
recetarios.
Revista digital,
ISSUU https://issuu.com/ manuales, portafolios,
recetarios.
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Murales, cuentos,
lineas de tiempo,
gamificaciones

Genial.ly https://genially.com/ (adivinanzas, juegos
grupales, croquis,
rutas).

Padlet https://padlet.com/ Lineas de tiempo,
murales.
Pixton https://edu-es.pixton.com/ | Cémic, cuentos.
Presentaciones,
https://www.emaze.com/ | galerias, collages
Emaze : .
es/ interactivos, lapbooks

digitales, e-card.

PowToon | https://www.powtoon.com/ | Videos interactivos

Videos, infografias,

Prezi https://prezi.com/ .
presentaciones.

https://www.animaker.

Videos, avatar.
com/

Animaker

Elaborado por la autora.

Evaluacion del proyecto

La evaluacion de aprendizajes se puede abordar desde varios
puntos de vista: la evaluacién es un proceso consustancial al
aprendizaje: es un insumo para verificar su desarrollo y adquisi-
cién de aprendizajes. Esta evaluacion se realiza durante y al final
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del proceso; en tal sentido, es formativa y sumativa (Ochoa Sierra
y Moya Pardo, 2019). Al respecto, Santos Guerra (2001) en Cha-
viano et al. (2016) seiiala que “lo mds importante de la reflexion
sobre la evaluacién es que conduzca a la transformacién de las
practicas, a su mejora”.

La educacion ha cambiado radicalmente y, en la actualidad,
se debe concebir a la evaluacién desde una perspectiva integra-
dora e interdisciplinar en cuanto a su objetivo de aprendizaje,
funciones, metodologia, técnicas, recursos, participantes, con-
diciones, resultados, efectos y determinantes (Chaviano Herrera
etal., 2016).

En el ABP, el producto final se evaltia de la siguiente forma:

Evaluacion del proceso (formativa)

Este tipo de evaluacion hace referencia al cumplimiento de la
planificacién y ejecucion de todas las fases del proyecto, re-
cursos, tiempos y conexiones interdisciplinarias con base en el
producto final.

Al verificar el producto final, es importante determinar su
proceso de elaboracion y desarrollo. Esto va a permitir que las
fallas sean minimas y se resalten las fortalezas. El propésito de
este trabajo colaborativo es que vayan mejorando en el proceso
(Arribas Estebaranz, 2017).

Evaluacion de los resultados

La evaluacion sumativa o de resultados permite conocer la ca-
lidad del proyecto final. Demuestra los logros adquiridos con
relacion al objetivo durante el proceso. Es importante mencionar
que en esta evaluacién también se deben consideran los efectos
no esperados.
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Formas de participacion en la evaluacion

Autoevaluacion

Es un proceso para analizar, observar y valorar sistematicamente
la propia accidén y sus resultados, a fin de estabilizarla o mejo-
rarla. Puede ser individual o grupal; la autoevaluacién es muy
importante en el ABP porque permite que las personas exploren
y evalten su propio trabajo. A partir de una autovaloracidn, re-
conocen los aspectos positivos, negativos y a mejorar o lo que
les hace falta. En este momento, comienza la evolucién de su
desempeno. Este proceso se debe realizar después de terminar
cada proyecto con las preguntas sefialadas.

Coevaluacion

Montagud Rubio (s/f) define a la coevaluacién como “un proceso
realizado entre pares, basado en criterios predefinidos, normal-
mente sugeridos por el docente, que serviran para evaluar el
desempefio y la calidad de los companeros”

Los procesos evaluativos son de suma importancia. Las
rubricas permiten puntualizar las particularidades del trabajo
realizado; para determinar los pardmetros a evaluar, es necesario
que el docente tome en cuenta el objetivo y lo que se desea en-
senar (Ramis, Payeras y Carrasco, 2018). La coevaluacion ayuda
a reforzar los espacios colaborativos y trabajo entre companeros
porque desarrolla la opinidn constructiva y no destructiva (Mi-
nisterio de Educacién del Ecuador, 2021).

Heteroevaluacion
El transcurso evaluativo determina que la persona que guia, mo-
nitorea y planifica aplicara una rubrica. Este instrumento debe
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ser objetivo, para medir el desempefio de los estudiantes durante
las fases del proyecto; la técnica a utilizarse es la observacion
directa para evaluar las actividades que realice el estudiante y la
relacién con los demds companeros (Ministerio de Educacion del
Ecuador, 2021).

La rabrica como herramienta de evaluacion

La rubrica es un instrumento de evaluacién basado en una escala
cuantitativa o cualitativa asociada a unos criterios o indicadores
de evaluacion preestablecidos. Segin Torres Gordillo y Perera
Rodriguez (2010):

Miden las acciones de los estudiantes sobre los aspectos de la
actividad que serdn evaluados. Basicamente, existen dos grupos:
las holisticas, que tratan de evaluar el aprendizaje o competencia
desde una vision mads global, y las analiticas, que se centran en
algun drea concreta de aprendizaje.

Tabla N.° 4. Herramientas para crear ribricas mediante las TIC

Plataforma Enlace
Rubistar http://rubistar.4teachers.org/index.php
CoRubric https://gsuite.google.com/marketplace/

app/corubrics/969519855495

https://www.rubric-maker.com/?utm_
RubricMarker | campaign=t4]_homeyutm_source=
t4lyutm_medium=web

Erubrica https://www.erubrica.com/

Elaborado por la autora.
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Resumen

El conocimiento tecnoldgico, pedagdgico y disciplinar de los
maestros permite una apropiada implementacién de la tecnolo-
gia en el ambito educativo. La integracién de herramientas digi-
tales en el contexto educativo es necesaria y el rol del docente,
fundamental. Interrelacionar los saberes considerando los ele-
mentos contextuales que determinan una situacion especifica de
aprendizaje es una tarea desafiante para el profesor. Asumir este
reto para lograr el uso efectivo de las competencias digitales en
educacion tendra un impacto que potenciara significativamen-
te la calidad de los aprendizajes en esta nueva era. Para ello, es
imprescindible una formacién continua que permita actualizar y
desarrollar competencias digitales

El uso efectivo de las herramientas digitales en los proce-
sos de enseflanza y aprendizaje reside en el caracter de estricto
sentido diddactico. Las herramientas digitales que se elijan para
cumplir con las actividades de acuerdo con el enfoque pedagé-
gico planteado en la planificaciéon curricular pueden ser apro-
vechadas tanto por los docentes como por los estudiantes en la
interaccion propia del proceso de ensenianza-aprendizaje. Esto
aporta a mejorar la educacion brindada a los estudiantes en esta

nueva era.
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Introduccion

En Ecuador, la educacion virtual en todos los niveles surge como
consecuencia de la pandemia por COVID-109, tras el cierre de los
establecimientos educativos. Esto ha provocado forzosamente la
integracion de herramientas digitales en la educacion, sin que-
darse atras la ensefianza del idioma inglés. Dicha integracién ha
replanteado el panorama educativo y ha desafiado al docente al
uso de medios telematicos en el proceso de ensefianza aprendiza-
je (Condor-Herrera, 2020). Lo que en un inicio lleva a reflexionar
sobre si docentes y estudiantes estabamos preparados para la en-
seflanza virtual o como aplicar herramientas tecnolégicas para la
ensefianza de manera efectiva y como este uso podria cambiar la
forma de educar al involucrar a los estudiantes en el aprendizaje
de manera significativa y eficiente.

En la actualidad, la tecnologia nos brinda formas de acceder
al conocimiento, lo que conlleva una necesidad permanente de
la tecnologia en la educacion. Asi, surge el concepto TPACK, el
cual requiere que los docentes se adapten al cambio tecnolégico
y desarrollen las competencias digitales para que puedan com-
binarlas con sus conocimientos pedagdgicos y el conocimiento
disciplinar de formar que puedan llevar a cabo durante su labor,
integrando la tecnologia adecuada en la educacién (Koehler,
Mishra, y Cain, 2015).

Considerando la importancia de que los profesores actualicen
sus conocimientos para el uso pertinente de las herramientas di-
gitales, en este capitulo se plantea un analisis del modelo tedrico
TPACK. Dicho modelo se percibe como estrategia para integrar
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herramientas digitales en la ensefianza virtual del idioma inglés
como lengua extranjera. Ademas, se analizaran varias herramien-
tas y aplicaciones para complementar el proceso de ensefian-

za-aprendizaje.

Modelo TPACK

TPACK es la sigla que corresponde en inglés al concepto
Technological Pedagogical Content Knowledge (conocimiento
tecnologico pedagdgico disciplinar); es un modelo que estudia la
integracion de la tecnologia en la educacidn.

Hace unos pocos anos que aparecié un modelo denominado
TPCK de dificil pronunciacién al que se decidié afiadirle una A, de
modo que se convirtié en TPACK (en inglés: Technology, Pedago-
gy And Content Knowledge), que es una extension de la expresiéon
Pedagogical Content Knowledge de Shulman (1986) (PCK). Este
autor apreciaba que el conocimiento del dmbito cientifico o ma-
teria de especialidad del profesor y su conocimiento pedagdgico
estaban, o podian estar, separados y debian ser unidos. De este
modo el conocimiento del contenido se refiere al QUE ensefiar y
el conocimiento pedagégico al COMO hacerlo. Asi la expresién:
“conocimiento pedagdgico del contenido” es diferente del conoci-
miento pedagdgico sobre cdmo ensefiar en general, al tiempo que
es distinto del saber de un drea determinada, de ser un experto en
un determinado contenido, lo que no asegura que se sepa cémo
ensefarlo. La expresion trata de combinar, o mejor interceptar,
ambas dimensiones, convirtiéndose asi en un conocimiento prac-
tico sobre como ensenar lo que se supone que debe ser ensefiado
en un drea dada (Tourdn, 2016, p. 1).
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El modelo TPACK tiene un papel fundamental en el proceso
educativo del siglo XXI debido a que los conocimientos tecnolégi-
cos, disciplinares y pedagégicos facilitan la construccién de nuevos
espacios virtuales de aprendizaje. Una integracion efectiva de la
tecnologia con la pedagogia y el contenido en torno a una materia
especifica requiere el desarrollo de competencias digitales.

Siete elementos del modelo TPACK

Se puede definir al TPACK como un marco de integracion de tec-
nologia, el cual identifica tres formas de conocimiento que los do-
centes deben combinar para lograr una integracion correcta de la
tecnologia en el ambito educativo. Segin Koehler y Mishra (2009),
estos tres tipos de conocimiento son el conocimiento tecnoldgico
—que hace referencia a la habilidad para usar los distintos recur-
sos y herramientas tecnoldgicas—, el conocimiento pedagégico
—referente al desarrollo de la ensefianza aprendizaje— vy, por ul-
timo, el contenido o disciplinar —el cual se alinea a la asignatura
con la que se trabaje.

Los tres contenidos, considerados primarios, con cada una
de sus intersecciones de dos en dos, sumado a la interseccion de
los tres elementos dan como resultado siete dimensiones, como
se muestra en la Figura N.° 1 (Koehler, Mishra, y Cain, 2015).

Segun el modelo TPACK, el profesor no utiliza estas areas
de conocimiento de forma aislada, sino que, al trabajar con
ellas de forma interrelacionada, logra desarrollar nuevas areas
de conocimiento. El modelo TPACK permite identificar los as-

pectos que influyen en el desarrollo de la practica educativa, la
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comprensidn de los factores sobre el aprendizaje y la creacién de
las actividades escolares por medio de las herramientas digitales

(Salas-Rueda, 2019).

Figura N.° 1. Interrelaciéon de los elementos modelo TPACK

B et i ot 3 o ! 1
EE Conocimiento | = Conocimiento |
{ Tecnolégico | { Tecnolégico |
i Pedagégico | i del Contenido |
B —— U T— 4

Conocimiento
Tecnolégico
(TK)

Conocimiento Conocimiento
Pedagogico del Contenido
(PK) < (CK)

= ]
2 Conocimiento I P el
=% Tecnolégico NS ¥  —d g 1 Conocimiento E
Pedagégico -====4 Pedagégico |
e |

Fuente: UNIR (2021)

Al combinar entre si los tres elementos del modelo TPACK,

se obtienen siete conocimientos especificos.
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1. Conocimiento de los contenidos (CK)

De acuerdo con Cabero, Marin, y Castafo (2015), es el conoci-
miento que tienen los docentes sobre su drea de especialidad.
Shulman (1986) menciona que este conocimiento incluye conocer
conceptos, teorias, ideas, marcos de organizacion, el conocimien-

to referente a un area determinada (Mishra y Koehler, 2007).

2. Conocimiento pedagogico (PK)

Este tipo de conocimiento es el que el docente tiene referente a
la forma de ensefar con relacion a las metodologias, técnicas de
ensenanza y cémo aplicarlos en el desarrollo de una clase (Cabe-
ro, Marin y Castario, 2015).

3. Conocimiento tecnolégico (TK)

Hace referencia al conocimiento que tiene el docente sobre el
manejo de diversas herramientas, plataformas y recursos digita-
les, asi como su correcta aplicacion en el proceso de ensefianza
(Cabero, Marin y Castaiio, 2015).

4. Conocimiento pedagogico del contenido (PCK)

Nace cuando el docente interpreta los conocimientos de la asig-
natura y los adapta al contexto en que se los va a trabajar; es la
forma en que el conocimiento llega a los estudiantes (Tourén,
2016). Asi, dicho conocimiento brinda la posibilidad al docente
de discriminar contenidos que sean faciles o dificiles de apren-
der para los estudiantes, asi como identificar las ideas cientificas
erroneas que los alumnos evidencian en el proceso de ensenanza
(Cabero, Marin y Castaiio, 2015) (Koehler, Mishra, y Cain, 2015).
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5. El conocimiento tecnolégico del contenido (TCK)

Hace referencia al conocimiento de cémo la tecnologia permite
crear representaciones distintas para contenidos especificos de
una asignatura (Cabero, Marin y Castafo, 2015). Mientras mejor
es el entendimiento de la aplicacion de tecnologia, se pueden es-
perar resultados mas satisfactorios en el aprendizaje.

6. Conocimiento tecnologico-pedagoégico (TPK)

Este tipo de conocimiento es el de las actividades pedagégicas
generales que un profesor puede realizar utilizando tecnologias
(Koehler y Mishra, 2007).

7. Conocimiento tecno-pedagogico del contenido (TPACK)

Cabero et al. (2015, p. 15) indica que “este tipo se refiere al co-
nocimiento que posee un profesor sobre cémo coordinar el uso
de las actividades concretas de las materias o actividades sobre

temas especificos”.

Sin duda alguna, nos encontramos ante una importante ta-
rea, porque si queremos que el cambio se produzca en el sistema
educativo, no debemos olvidar que son los docentes quienes
deben enfrentar este desafio. Pero, para que puedan hacerlo, es
preciso dotarlos de medios y formacién adecuados. Igualmen-
te, requeriran la predisposicidon para acceder al nuevo conoci-
miento, en la integracién de los conocimientos planteados en el
modelo TPACK. En otras palabras, requeriran el conocimiento
profundo del contenido y la mejor forma de ensenarlo es utili-
zando las herramientas tecnoldgicas mas adecuadas para lograr
los objetivos de aprendizaje.
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Herramientas digitales

Las herramientas digitales comprenden los recursos de software

presentes en computadoras y sitios web que posibilitan al docen-

te realizar o facilitar todo tipo de actividades (ALEGSA, 2022).
Ramos (2021, p. 6) senala que:

En la nueva era del aprendizaje, la tecnologia juega un papel fun-
damental en los procesos de ensefianza de niflos y adolescentes.
Cientos de herramientas educativas digitales han sido creadas con
el proposito de dar autonomia al estudiante.

En la actualidad, los docentes disponen de una gran variedad de
recursos y herramientas digitales para complementar su labor en
el aula (Figura N.° 2).

Figura N.” 2. Herramientas digitales

Fuente: UNAH (2018)
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Las herramientas digitales crean la posibilidad de generar
un cambio positivo en el aula, por lo que es esencial contar con
diversas herramientas que sean accesibles a docentes y estudian-
tes (Mero, 2021, p. 720).

Podemos voltear a ver lo sorprendente que son los medios
tecnoldgicos y las herramientas digitales. A continuacion, se re-
copilan herramientas segtin su tipo, siendo conscientes de que
muchas podrian calzar en mas de una categoria.

Segun sus funciones, las clasificaremos en:

>

Herramientas de busqueda de informacién y contenidos

*

Herramientas de creacién de contenido
Herramientas de difusion

*

Herramientas de comunicacién

*

Herramientas de bisqueda de informacion y contenidos

Sirven para localizar la informacién. Son herramientas que per-

miten realizar una consulta en diferentes motores.

1.- Google
Es una pagina en la web que se define como lo que se conoce
como motor de buisqueda. Es utilizado para investigar sobre di-

versas temadticas y contenidos (Celeste, 2018).

2.- Google Académico

De acuerdo con la Universidad de los Andes (2021), Google
Académico (Google Scholar) es un buscador especializado que
permite localizar documentos de caracter académico, como ar-
ticulos, tesis, libros, patentes y documentos de congresos, entre
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otros. De esta manera, Google Scholar es una fuente de infor-
macién adecuada a ser incluida como bibliografia en cualquier

documento cientifico (Penarroya, 2019).

3.- LinkedIn

LinkedIn es una red social que surgi6 en 2002, para poner a pro-
fesionales en contacto con otros. La plataforma permite al usua-
rio encontrar ideas, gente con la que compartes conocimiento
sobre algin tema (Webescuela, 2018).

Herramientas de creacion de contenidos

Sirven para generar tipos de recursos y contenidos de forma digi-
tal que el docente puede aplicar en su labor para que los estudian-
tes desarrollen actividades interactivamente. A continuacidn, se

presentan algunas.

1.- Canva

Canva es una plataforma web para realizar trabajos de disefio
grafico, editar y crear imagenes. La plataforma permite crear
disenos, infografias y presentaciones de una manera sencilla.
Cuenta con plantillas por tematicas, como se muestra en la Figu-
ra N.° 3; estas plantillas pueden ser adaptadas a la necesidad del
usuario (Xataka, 2022).
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Figura N.° 3. Canva
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Fuente: Canva (2021)

2.- Evernote

Es una herramienta disefiada para organizar toda su informacion,
guardar paginas web, conectar y sincronizar las actividades me-
diante Google Calendar. Permite afiadir documentos en diversos
formatos, imdagenes, notas, etc. Optimiza la labor del docente
(Evernote, 2022). En la Figura N.° 4 se puede visualizar la interfaz
del sitio web.

Figura N.° 4. Evernote

BLOC DENOTAS

CAPTURADO RECIENTEMENTE

Fuente: Evernote (2021)
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3.- eXeLearning
Es una herramienta de autor que permite generar contenidos
educativos digitales.

Figura N.° 5. eXeLearning

e Toose Stless bep Advncedmode  Preview

AdPoge Dete Rerame o Contant | Properties

Home

Click on the elements of the left panel to add content

Fuente: eXeLearning (2021)

De acuerdo con el sitio web eXeLearning (2022), la platafor-
ma es capaz de:

+ Crear arboles de navegacion que permite mover el contenido.

« Escribir texto, copiar textos, imagenes desde otras aplicaciones.

+ Incluir sonidos y videos ya elaborados.

+ Desarrollar preguntas tipo test y espacios en blanco,
entre otros.

+ Incluir presentaciones y actividades realizadas con otras
aplicaciones.
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4.- CapCut

Es una aplicacién que permite editar videos de forma sencilla.
Es de facil acceso y de complejidad baja, lo que permite que
cualquier tipo de usuario con conocimientos basicos o nulos de
edicién pueda trabajar en ella (Vicent, 2021).

Figura N.° 6. CapCut

5.- Genial.ly

Es una aplicacion web que puede ser usada para generar pre-
sentaciones de forma interactiva. La plataforma tiene plantillas
y recursos para que la creacién de contenidos sea facil para el
usuario (Allende, 2021).

Esta plataforma es gamificada; presenta algunas alternativas
de trabajo para crear divertidas presentaciones. Es muy facil de
utilizar y tiene una guia de utilizacion. Ademads, proporciona una
biblioteca de recursos que contiene plantillas reutilizables que
permiten modificar de acuerdo con las necesidades y contenidos.
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. ° .
Figura N.” 7. Genial.ly
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Fuente: Genial.ly (2021)

Preparar presentaciones gamificadas e interactivas con base

en tres principios: animacion, interactividad e integracion.

6.- Educaplay
El Ministerio de Educacion Publica (2021) define a Educaplay

(2021) como “una plataforma para la creacion de actividades
educativas multimedia, caracterizadas por sus resultados atrac-
tivos y profesionales” Brinda algunas bondades, como aprender
y ensefar divirtiéndose con actividades en linea a través de la

participacién activa de los estudiantes.
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Figura N.° 8. Educaplay
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sequenc it through audios.

La plataforma Educaplay tiene como finalidad crear una

comunidad de aprendizaje; permite que los usuarios tengan su

propio espacio educativo en linea, haciendo clases participativas,

creativas y diddcticas.

Herramientas de difusion

Sirven para compartir informacion en red. Después de aprender

a crear contenido interactivo con las plataformas anteriormente

mencionadas, se puede difundir mediante redes de forma indi-

vidual, en grupos cerrados o publicos. Estas redes pueden ser

aplicadas en el ambito educativo:

+ Redes sociales: Facebook, WhatsApp, Twitter, Instagram,
Mewe, LinkedIn, YouTube, Medium, Quora, TikTok.
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+ Redes sociales profesionales: LinkedIn, Xing, Viadeo, BeBee,
About.me.

+ Redes sociales educativas: Ning, Edmodo, Google Class-
room, Docsity, Eduskopia, Schoology, Leoteca.

Herramientas de comunicacion

Las herramientas de comunicacién con la web 2.0 han abierto
nuevas oportunidades para desarrollar procesos de comunica-
cion colectiva. De acuerdo con Bafno y Bosom (2021), “las herra-
mientas de comunicacién empleadas en el aprendizaje virtual,
podemos clasificarlas en sincronas o asincronas, dependiendo

del momento en que se produzca la interaccién”

Herramientas sincronas

Son aquellas en las que los interlocutores se conectan al mismo
tiempo y establecen procesos de comunicacién en tiempo real.
Los participantes deben estar conectados en el mismo momento
(Bafio y Bosom, 2021; Pdez-Barén, Corredor-Camargo, y Fonse-
ca-Carreno, 2016). A continuacion, se muestran algunas caracte-
risticas que tienen estas herramientas:

+ Independencia del lugar, ya que los participantes no tienen
la necesidad de encontrarse en el mismo espacio.

+ Simultaneidad en el tiempo. Los participantes de la conver-
sacion deben estar conectados al mismo tiempo.

+ En relaciéon con la comunicacion, esta puede ser one-by-one
o de forma grupal.

+ La informacién puede ser intercambiada de forma oral o

escrita.
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Herramientas asincronas

Permiten la interaccién y comunicacién en distintos tiempos, por
lo cual no se requiere la participacion de los interlocutores al mis-
mo tiempo (Paez-Barén, Corredor-Camargo, y Fonseca-Carrefio,
2016). Bano y Bosom (2021) mencionan que las herramientas
asincronas tienen las siguientes caracteristicas:

+ Independencia del lugar

+ Independencia del tiempo

« Utilizan mensajeria textual

+ Pueden ser de tipo grupal o individual

1. Skype: Es muy util para la comunicacién directa en tiempo
y espacio real. Para acceder, es necesario tener conexién a
internet. Tiene bondades como llamadas gratuitas, chat y
videollamadas, entre otras.

2.Google Talk: Es un servicio sencillo y gratuito que permite
realizar llamadas de voz y enviar mensajes instantaneos.

3.Zoom: Brinda una comunicacién en tiempo real, en el cual
el usuario puede acceder a una videollamada con uno o mas
participantes, con quienes interactia mediante imagen, mi-
créfono y chat.

4. Microsoft Teams: Es una plataforma basada en la nube

cuyo principal objetivo es la colaboracién en equipo.

Enseinanza virtual

La ensefianza-aprendizaje virtual ha supuesto un cambio radical
en el planteamiento diddctico de la educacion.
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La educacion es un fenédmeno universal, consustancial a todo
grupo humano, y que se lleva a cabo en todas las etapas de la vida
y en distintos escenarios. Se educa de diversas formas y por dife-
rentes medios, pero hay un elemento comutn subyacente. Todo
acto educativo, sea intencional o no (si se piensa en educacién
tanto formal, como no formal o informal), supone el didlogo, el in-
tercambio entre personas. Es en esa interaccion en la que se debe
centrar una teoria sobre cualquier tipo o “modalidad” educativa
(Salgado, 2015, p. 45).

Figura N.° 9. Educacién virtual

Fuente: UNIR (2021)

La ensefnanza virtual supone un impulso que puede llegar a
producir innovacién y una renovacién pedagégica.

Eluso de tecnologia en la practica educativa ya sea introduciendo
las TIC en el aula ordinaria o realizando actividades formativas
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a través de la red, no implica que se produzca innovacion.
La innovacién educativa responde a unas condiciones ambicio-
sas en tanto que implica participacion y deseo de mejora, supone
un cambio, pero bajo una supervisién y estudio, en busqueda
de renovacién constante y tras una transformacién profunda de
los sistemas de ensefianza convencionales (Alonso y Bldzquez,
2016, p. 8).

La adecuada incorporacién de las herramientas digitales en la

educacion virtual es una via de desarrollo de procesos tradicio-

nales de la ensefianza a formulas creativas e innovadoras. Desde

la educacion, necesitamos emprender iniciativas para aprovechar

las bondades que las TIC presentan para la educacion virtual.
Una clase virtual puede ser sincrénica o asincrénica.

Clases sincronicas (online)

Una clase sincrénica requiere una conexiéon en un momento
determinado, lo cual permite un intercambio y una adaptacion
de contenidos en tiempo real. Delgado (2020) menciona que las
principales ventajas y desventaja son que debe tener una cone-
Xi6én a internet y recursos tecnoldgicos. Si carece de alguno de
ellos, no se puede realizar una clase sincrénica (Santovena, 2012).

Las clases sincrénicas permiten resolver dudas en tiempo
real, mediante una plataforma que brinda comunicacién directa
entre dos o mas personas.

Clases asincronicas (offline)

Delgado (2020) determina que “una de las mayores ventajas de
este tipo de aprendizaje es que le permite al alumno ser inde-
pendiente ya que le da la oportunidad de organizar su tiempo”.
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Ademas, puede hacer uso de la informacién cargada en cualquier
instante, ayudando a que el estudiante tenga acceso incluso sin
estar conectado a una red de internet (Santovena, 2012).

La desventaja de este modelo de clase es que no se pueden
solventar las dudas en tiempo real (Delgado, 2020). Generalmen-
te, la clase asincronica permite una flexibilidad de horarios y

organizacion de tiempos.

Clases hibridas

La educacion hibrida implica la construcciéon de una nueva
educacion, formas de organizacién diferenciadas con el uso de
formas sincrénicas, asincrdnicas, automatizadas y manuales.

Los avances de las tecnologias digitales han creado escenarios
de mayor interaccién e incluso de representacion de la realidad,
como la realidad aumentada o simulada, brindando multiples
oportunidades a los procesos de ensefianza. La convergencia de
texto, imagen y sonido, junto a la programacidn, no solo permiti6
el desarrollo de multimedia, sino de los llamados MOOC, que
permiten concebir nuevos roles en los ambientes de aprendizaje
tanto en la red como en las aulas, y con ellos nuevas interaccio-
nes educativas. Igualmente, el uso de videos, clases sincrénicas,
laboratorios informadticos vinculados también a la nube, aulas
invertidas y muchas otras formas didacticas o de recursos de
aprendizaje, permiten mayores niveles de flexibilidad, atencion y
colaboracién, que logran articular eficientemente en un modelo
multimodal de educacién hibrida y al mismo tiempo, permitir
los niveles de asistencia personal docente necesaria en forma
sincrénica y asincrénica para mejorar los aprendizajes, lo cual
va reduciendo la ineficacia de las practicas pedagdgicas (Rama,
2021, p. 118).
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El uso de las aulas hibridas como escenarios para la transforma-
cién educativa en el contexto de la nueva normalidad determina
un cambio de pensamiento en los docentes.

Estos son ingredientes clave para lograr una educacion hi-

brida exitosa.

Figura N.° 10. Los cuatro pilares para la educacion hibrida

Nuevas
pedagogias, Equipamiento
competencias y y conectividad
perfil docente

Fuente: UNIR (2020)

Nuevas habilidades y perfil docente

De acuerdo con el BID (2022), “la dualidad de la educacidn hi-
brida es una oportunidad para optimizar qué hacer en el tiempo
presencial y qué hacer en el tiempo remoto”. Al utilizar las TIC,
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se aprovecha la experiencia de los estudiantes para integrar los
nuevos conocimientos y capturar el interés por aprender para
generar los aprendizajes significativos.

Dentro de las habilidades de los docentes del siglo XXI,
se deben desarrollar sus habilidades tecnoldgicas, las cuales le
permiten crear material y planificar sus clases desde un nuevo
modelo pedagégico.

Arias et al. (2020) describe que “la clave es garantizar una
transicion fluida y encontrar modelos efectivos para que los
docentes puedan desarrollar estas competencias” Implementar
este modelo debe ir mas alld del contexto de la pandemia. Resulta
clave optimizar qué hacer en el tiempo presencial y en el remoto,
para lograr una interconexién explicita entre ambos.

Contenidos y plataformas

De un momento a otro, por COVID-19, se cerraron las escuelas a
nivel mundial. Esto dio paso a que padres de familia, estudiantes
y docentes busquen alternativas para continuar el proceso edu-
cativo de los jévenes.

Segtn Rieble-Aubourg y Viteri (2020),

En el modelo de educacién hibrida se debe priorizar y flexibilizar
el curriculo, focalizando los esfuerzos en matemadtica y lectura/
escritura, asi como en las habilidades del siglo XXI. Existe una
amplia oferta de plataformas, software y contenidos que son ne-
cesarios y que cumplen distintos roles dentro de un modelo de
educacién hibrida con distintos niveles de efectividad. La oferta
de contenido debe integrar otras estrategias que no sean nece-
sariamente digitales y adecuarse a las condiciones de acceso a
conectividad y dispositivos en particular para estudiantes mads
vulnerables.
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Arias et al. (2020) puntualiza que “en la educacién a distancia,
los padres juegan un nuevo rol mdas protagdnico; sistemas de
apoyo y materiales especializados deben ser también desarrolla-
dos para ellos” Por eso, es importante que todos asuman su res-
ponsabilidad para continuar con los procesos educativos y que
los nifios, nifias y adolescente, mediante este modelo hibrido,
focalicen las destrezas basicas.

Informacion y seguimiento de estudiantes

Los gobiernos de turno deben tomar decisiones con base en la
informacion obtenida de las instituciones educativas para reali-
zar el monitoreo y evaluacién de aprendizajes. La transiciéon de
un modelo sincrénico a uno hibrido requiere una informacién
precisa de qué esta sucediendo en el entorno educativo y qué re-
cursos se han utilizado para garantizar la gestién escolar. Segin
Arias et al. (2020), los “sistemas eficientes de gestion de estudian-
tes y contenidos digitales permiten monitorear los aprendizajes y
proteger las trayectorias de cada uno de los estudiantes a lo largo
del ciclo estudiantil”.

Equipamiento, infraestructura y conectividad

Para todo este contexto educativo es importante analizar las bre-
chas de inequidad: la poblacion no tiene las mismas oportunida-
des de poseer un recurso tecnoldgico ni acceso a internet, tanto
en las escuelas como en los hogares.

Si bien es cierto que los gobiernos a nivel mundial han im-
plementado politicas para disminuir estas brechas de inequidad
y ampliar el acceso a internet, todavia falta sumar esfuerzo para
lograr una educacion de calidad.
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Arias et al. (2020) menciona que, en algunos paises:

Para ampliar el acceso a dispositivos, una opciéon a considerar
son las bibliotecas de dispositivos en las escuelas con contenido
educativo precargado, donde los estudiantes puedan tomar dispo-
sitivos moviles prestados para llevar a sus casas.

La implementacion del modelo educativo hibrido debe ajustarse
tanto a las condiciones digitales de las escuelas como de los hogares.

Conclusiones

El rol del docente del siglo XXI es fundamental para actualizar las
actividades escolares y practicas educativas dentro del contexto
actual, por medio del modelo TPACK. Mediante la integraciéon de
herramientas digitales y la interrelacion de los conocimientos tec-
nolégico, pedagdgico y disciplinar se facilita la creacion de espacios
innovadores y creativos para el aprendizaje y la ensefianza virtual.

El docente del siglo XXI debe desarrollar sus habilidades
digitales para implementar las TIC en el proceso formativo de
sus estudiantes, capacitarse e incorporar las nuevas propuestas
educativas. La implementacién de las herramientas digitales en
el aula no es un proceso sencillo; requiere capacitacion y desarro-
llo de habilidades por parte del docente y el estudiante.

Para el uso adecuado del modelo TPACK, los maestros
requieren desarrollar e incorporar habilidades tecnolégicas y
habilidades pedagdgicas, asi como curriculares para fortalecer
el aprendizaje de los estudiantes. Deben ponerlas en practica en
ambientes virtuales.
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En el libro Nuevas formas de ensefiar y aprender:
una mirada a la educacion virtual se presentan
distintos enfoques de la educacién actual en todos
sus subniveles. Las tematicas tratadas se presen-
tan en cuatro capitulos:

1)El material didactico en la educacion preescolar;
2) Metodologias y recursos digitales para la ense-
Aanza, un enfoque a la educacion primaria; 3) La
nueva era digital en el aula, un enfoque al bachille-
rato y 4) Tpack para integrar herramientas digitales
en la enseflanza virtual del inglés como lengua
extranjera.

A lo largo de los cuatro capitulos los autores pre-
sentan al lector secuencias metodoldgicas vy el
proceso para aplicarlas en el aula, las mismas que
pueden ser implementadas en diferentes contex-
tos y adaptadas a las diversas areas del conoci-
miento y a los subniveles educativos. Con esta
obra, los autores aportan al campo educativo y
brindan a los docentes un horizonte para apoyarse
en su labor pedagdgica.

9 ‘789942“821 355“



