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Introducción 

En el presente, la tecnología forma parte de la misión de transformar la educación y 

los procesos de enseñanza-aprendizaje. La educación está en una era de constante innovación,  

por lo cual se volvió primordial llevar a cabo novedosas metodologías e integrar la tecnología 

en el proceso de aprendizaje de los alumnos. La utilización de las Tecnologías de la 

Información y Comunicación (TIC) se convirtió en un elemento clave en diversos estudios 

para comprender cómo la tecnología puede ser un motor en el cambio de los procesos  para 

todas las instituciones, ya que ayuda al facilitador a la toma de decisión para la selección de 

los recursos didácticos.  

En el siguiente ensayo se presenta el trabajo de titulación de la Maestrìa de 

Tecnología e Innovación educativa, el cual detalla las actividades, las herramientas digitales, 

los aprendizajes y su aplicación en la vida profesional de los maestrantes acerca de  5 

asignaturas que forman este documento: 1) Teorías del Aprendizaje y Teorías 

Instruccionales; 2) Entornos Virtuales de e-Aprendizaje; 3) Diseño Instruccional para 

Programas Educativos basados en Multimedia; 4) Herramientas Multimedia para el e-

Aprendizaje; 5) Innovaciones Pedagógicas basadas en Tecnología Educativa. Además, se 

muestra el enlace del portafolio digital: 

https://mariasolmieles.wixsite.com/portafoliotitulacion 

Teorías del Aprendizaje y Teorías Instruccionales 

Las teorías del aprendizaje han ayudado a lo largo del tiempo a comprender, predecir 

y controlar el comportamiento humano, elaborando estrategias para explicar cómo los sujetos 

adquieren el conocimiento. Durante la trayectoria profesional de quien escribe este ensayo, 

una de las teorías más utilizadas en el campo de recursos humanos es la teoría del aprendizaje 

https://mariasolmieles.wixsite.com/portafoliotitulacion


significativo de David Ausubel (2002) y la del conectivismo de George Siemens (2004), ya 

que ambas han sido utilizadas para el desarrollo de planes de formación en las 

organizaciones. 

Los responsables de la gestión del talento humano tienen como objetivo la formación 

de los colaboradores como parte de la estrategia de la organización. De acuerdo al 

diagnóstico de necesidades de capacitación, se desarrollan cursos que son  asociados al cargo 

en el que principalmente tiene como meta que el colaborador asocie ideas o conocimientos 

previos con los nuevos y se conecte con la información. Según Ausubel (2002), la 

modificación y evolución de la nueva información, así como de la estructura cognoscitiva 

envuelta en el aprendizaje genera un aprendizaje significativo. De esta manera, se logra un 

aprendizaje a largo plazo, el cual será aplicado en su rol profesional y desarrollo de nuevas 

competencias. 

Las instituciones, en todos los ámbitos, se enfrentan a nuevos desafíos en los procesos 

de capacitación y formación de los colaboradores, por lo cual, uno de los principales retos 

para el área de recursos humanos es innovar e incluir nuevas herramientas tecnologías y 

metodologías de entrenamiento. Según Siemens (2004) “La tecnología está alterando 

nuestros cerebros. Las herramientas que utilizamos definen y moldean nuestro pensamiento” 

(p. 2); con base en este principio y con el fin de potenciar el proceso de aprendizaje a través 

de la elaboración de planificaciones de capacitaciones que logren aprendizaje significativo, se 

ha utilizado el modelo de las 5E, el cual facilita el aprendizaje de nuevos procesos, utilizando  

recursos digitales como foros, vídeos e imágenes interactivas que logran enganchar en cada 

una de las actividades con su participación activa. 



Entornos Virtuales de Aprendizaje 

El uso de herramientas tecnológicas para el proceso de enseñanza-aprendizaje cumple 

un importante rol en la adquisición de conocimiento en las organizaciones.  Desde el punto de 

vista de Machado y Rojas (2018), la implementación de los instrumentos tecnológicos en el 

proceso de enseñanza-aprendizaje es un medio que permite la digitalización de información y 

automatización de los trabajos. Adicionalmente. posibilita un mejor aprovechamiento del 

tiempo, por igual rompe la barrera de la distancia entre maestro y estudiante. Este 

intercambio de información y comunicación es productivo. 

En esta asignatura hubo la oportunidad de crear un LMS con diferentes módulos, el 

cual permitió almacenar toda la información en un solo lugar, con el fin de gestionar el 

proceso de aprendizaje de forma fácil y automatizada. De acuerdo con Cedeño y Murillo 

(2019), actualmente los alumnos son una generación que vive la tecnología como parte de su 

ámbito común, para ellos la información y el aprendizaje no permanecen relegados a las 

paredes del aula, ni es ofrecida en forma única por un maestro. 

 Además de los LMS, el docente explicó y puso en práctica otras aplicaciones de 

realidad virtual como second life y realidad aumentada ROAR-ZAPPAR, que permiten 

conectarse con el mundo digital y promueven en el estudiante el interés por lograr un 

aprendizaje basado en descubrimiento por la interacción directa.  

Desde el enfoque de recursos humanos y contribuyendo con las nuevas estrategias 

encaminadas a la transformación digital, este tipo de herramientas han permitido integrar 

información y utilizar diferentes recursos para formar e incentivar el autodesarrollo de los 

colaboradores de la organización. 



Diseño Instruccional para programas educativos basados en multimedia 

 El diseño instruccional también ha tenido que adaptarse a la virtualidad e innovar en 

planificación e implementación de programas con el objetivo de establecer, de la forma más 

sencilla, agradable y digerible la transferencia de nuevos contenidos y la producción del 

nuevo conocimiento. De acuerdo con Prado (2021), el diseñador instruccional tiene la labor 

de traducir, en un lenguaje de simple comprensión para el maestro, además de utilizar y 

aplicar recursos de enseñanza abierta, instrumentos de comunicación y contenidos 

colaborativos de aprendizaje en red. 

         En esta asignatura se alcanzaron aprendizajes sobre dos sistemas de diseño 

instruccional: el modelo ADDIE y ASSURE, ambos tienen como objeto diseñar, desarrollar y 

mejorar ambientes de aprendizaje. Para Domínguez, Organista y Lopez (2018) más que un 

aporte en su diseño, este modelo está enfocado en el valor de conocer cómo funciona la 

sociedad del entendimiento, donde se contemple una perspectiva integral, completa y de 

diverso tipo cooperativo-colaborativo. 

En la aplicación profesional, este tipo de modelos le da la oportunidad al facilitador de 

estructurar de manera correcta el desarrollo de un curso y encontrar nuevas herramientas 

digitales, las cuales  le permitirán discernir de forma objetiva y hacer más eficiente el diseño 

del curso en línea, basándose en los conceptos que aprendió en la asignatura. 

Herramientas Multimedia para el e-aprendizaje 

 Las herramientas multimedia permiten y potencia la difusión, la información y 

enriquece la comunicación. En esta asignatura se adquieren conocimientos acerca de la 

implementación de recursos lúdicos y recreativos, que se pueden utilizar para la transferencia 

del contenido, permitiendo una mayor o menor profundización en éste. De acuerdo con Cruz, 



Rey y Rodríguez (2016) los recursos multimedia tienen como propósito brindar opciones para 

facilitar la comprensión y análisis de un tema dado mediante fuente de información 

interactiva, audiovisual y sintetizada del contenido de la asignatura. 

Se utilizaron nuevas herramientas como edpuzzle, photopea, soundtrap entre otras, las 

cuales le dan al estudiante la posibilidad de interactuar y crear su propio conocimiento, a 

través de estas herramientas que promueven la relación activa y participativa. Según Mañas y 

Roy (2019), el uso de recursos multimedia aporta nuevos medios para transferir información 

de manera instantánea con una mejor calidad en los mensajes y formatos, estableciendo 

nuevos sistemas de comunicación. 

La inclusión de estos recursos fomenta que el estudiante sea protagonista de su 

formación, que se apropie de los nuevos conocimientos y  que desarrolle nuevas 

competencias digitales. En la aplicación profesional de quien escribe este ensayo las 

herramientas multimedia han sido de utilidad para la creación de presentaciones de proyectos 

y para enseñar procesos normativos a los colaboradores de la organización.   

Innovaciones pedagógicas basadas en tecnología educativa  

La innovación parte de un cambio en la mentalidad de los individuos, en la iniciativa 

de intentar mejorar los procesos, como hacerlo de forma distinta para lograr que los 

estudiantes se involucren en su proceso de aprendizaje. Así lo afirma Loja y Quito (2021), la 

innovación educativa es la selección, organización, planificación de procedimientos o 

técnicas para mejorar la calidad de la enseñanza. El cambio del modelo tradicional a un 

modelo basado en estrategias de aprendizaje activo le permite al estudiante tener un rol más 

participativo en su aprendizaje y le permite desarrollar su pensamiento crítico y reflexivo. 



Hoy en día, la palabra  innovación educativa es inmediatamente asociada con el uso 

de la tecnología, pero en esta asignatura los maestrantes aprendieron que no es solo utilizar 

aplicaciones o recursos virtuales, la innovación es planificar y fortalecer  novedosas 

actividades que le permitan al estudiante construir conocimiento y experiencias significativas.  

Un enfoque pedagógico que va de acuerdo con el  esquema mencionado es el diseño 

inverso, este tipo de diseño posibilita explorar el significado de ideas claves, como por 

ejemplo la definición de preguntas esenciales y la preparación de tareas que permitan la 

transferencia de conocimientos a los estudiantes. El proceso de innovación debería plantearse 

como un plan de generación de nuevos conocimientos y vivencias significativas donde exista 

la correlación entre la teoría y la práctica para objetar o admitir dichos conocimientos.  

Tal como lo indica Wiggins & McTighe (2011), el diseño inverso instituye un marco 

para la planeación de la clase, donde se enfatiza en el desarrollo de niveles más profundos en 

el aprendizaje del alumno, desde un enfoque en el cual el facilitador es un guía en el 

aprendizaje. Esto supone que el rol del facilitador va más allá del diseño de una malla 

curricular, el facilitador es parte de la transformación e innovación educativa, por lo cual es 

importante que se cuestione cuáles son los resultados que se quiere alcanzar, qué espera de 

sus estudiantes y qué actividades va a realizar para el cumplimiento de estos objetivos. 

La aplicación de actividades innovadoras en el área de recursos humanos ha dado 

buenos resultados en la formación de los colaboradores ha permitido definir y dar claridad a 

lo que se pretende enseñar y qué tipo de actividades van en la consecución de ese objetivo de 

aprendizaje a largo plazo. Además, se volvió más coherente el proceso de  evaluación y la 

definición de resultados esperados aplicados en su rol profesional. 

La innovación debe ser parte de cualquier plan de formación, ya que de esta manera el 

estudiante logrará asimilar los contenidos de manera rápida desde un enfoque crítico y 



reflexivo que lo invitará a vivenciar el aprendizaje y ser protagonistas rompiendo los 

paradigmas del esquema tradicional. 

Conclusión 

 El presente trabajo contiene una recopilación de los conocimientos adquiridos en el 

transcurso de la Maestría en Tecnología e Innovación Educativa, así como las destrezas y 

habilidades conseguidas en cada una de las asignaturas, proporcionando nuevos elementos 

para las buenas prácticas de formación en las organizaciones y su aplicación en la vida 

profesional. La tecnología es un aliado importante para la innovación de los procesos de 

formación y diseño de entornos de aprendizaje interactivos. El facilitador tiene un gran reto 

por delante para  mejorar la calidad de la enseñanza e ir a la vanguardia de las nuevas 

metodologías y herramientas. 
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ANEXOS 

Módulos: 

 
Actividades Individuales: 

 
Aprendizaje aplicado a lo profesional: 

 


