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Introduccién

La forma en la que los seres humanos adquieren informacion y la utilizan para un
fin especifico ha cambiado; las fuentes son amplias, desde la aplicacion de nuevas
tecnologias como el internet y sus derivados hasta las habilidades que las personas
han desarrollado para comunicarse, para producir informacién y compartirla, entre
otros. En este sentido, la llegada de las Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion (TIC) han provocado cambios en todos los &mbitos, especificamente en
la educacioén, donde se la ha considerado como un recurso de apoyo al proceso de

aprendizaje.

Esto significa que el proceso de ensefianza- aprendizaje se ha transformado, asi
como las formas en que los educandos aprenden y, sobre todo, la forma en cémo el
docente se desenvuelve en el aula de clase, sea éste presencial o virtual. En esta
linea, el uso de las herramientas tecnoldgicas y sus diferentes entornos virtuales, en
todos los ambitos en los que se desarrolla el ser humano han permitido nuevas formas
de comunicarse y de mantenerse informado, de compartir y participar en la llamada

era digital.

La maestria en Tecnologia e Innovacion Educativa que ofrece la Universidad Casa
Grande cubre ejes de formacién docente que permiten desarrollar competencias
digitales y pedagdgicas para ofrecer educacion de calidad. A continuacion, se
presenta como trabajo de titulacion el desarrollo de cinco asignaturas donde se ven
reunidas diferentes actividades individuales, grupales, herramientas digitales
aprendidas como un recurso tecnolégico, evidencias de la aplicaciéon de los nuevos
aprendizajes adquiridos y aplicados en el ambito laboral, reflexiones de varias de las
asignaturas que se revisan en este estudio de cuarto nivel. Ademas, se presenta la
URL del Portafolio Digital que se elabora en este trabajo de titulacion:

https://mariuxiespana?.wixsite.com/portafoliocq



https://mariuxiespana7.wixsite.com/portafoliocg

Desarrollo

Teorias del Aprendizaje y Teorias Instruccionales

El aprendizaje esta fundamentado en un conjunto de teorias generadas por
diversos autores, tales como: Ausubel, Bruner, Perkins, Piaget, Siemens, entre
otros, quienesbrindan sus perspectivas acerca de como el ser humano adquiere
conocimiento a través de procesos de aprendizaje individual y con otros, que
luego son puestos en practica en el contexto en el que se desenvuelve (Piaget,
2001, pag. 315; Vigotsky, 1978, pag. 118). Este proceso de aprendizaje se
desarrolla en las aulas de clase, donde se cuenta con un docente que
promueve la adquisicion de saberes mediante practicas de aula, que bien
disefiadas producen aprendizaje significativo.

En la actualidad, es vital el desarrollo de procesos innovadores vinculados al
aprendizaje, que incorporen practicas de aula donde el estudiante pueda construir su
propio conocimiento (Piaget, 2001, pag. 315) y que este nuevo conocimiento se
relacione con lo que ya conoce, de tal manera que encuentre significado en lo que
aprende (Ausubel, 2002, pag.22), esto con el fin de que sea capaz de trasladarlo y
aplicarlo al contexto en el que se desenvuelve, lo internalice y luego comparta el
conocimiento con los de su entorno (Vigotsky, 1978, pag. 118). Para que este proceso
de aprendizaje ocurra se requiere del apoyo del docente, quien debe servir de
andamiaje para que quien aprende logre el nuevo conocimiento (Bruner, 1987, pag.
11).

Adicionalmente, para que los aprendices se interesen por aprender, es necesario
incorporar actividades que despierten la necesidad de explorar nuevos escenarios de
aprendizaje para potenciar el desarrollo de sus habilidades y destrezas. Esta
experiencia académica ha servido para comprender que el docente debe alejarse del

rol tradicional donde se convertia en el epicentro de la clase, por el contrario, debe



adoptar un rol secundario en el proceso de ensefianza-aprendizaje, para lo cual, es
necesario disefiar experiencias de aprendizaje que permitan al estudiante involucrarse
como protagonista de la construccién del nuevo conocimiento, adoptando un rol activo
dentro de su formacion.

De acuerdo con Piaget (2001), el estudiante no se desarrolla de una forma
armonica aprendiendo con exigencias e imposiciones, por el contrario, a partir de su
curiosidad descubre “cosas” nuevas, ya que posee su propia inteligencia y es capaz
de asimilar, comprender, contrastar y crear su propio conocimiento, el verdadero
desafio subyace en generar el interés del nifio, joven o adulto hacia una determinada
tematica.

Normalmente, los docentes piensan que la forma en la cual realizan su practica de
aula es la idonea, no obstante, hay muchos detalles por corregir, por ejemplo: hay que
hablar lo estrictamente necesario y considerar que no todos los estudiantes aprenden
al mismo ritmo. Una estrategia de aprendizaje importante es el trabajar con otros, el
cual se considera que funciona en un ambiente controlado.

Segun Vigotsky (1978), los estudiantes deben tener la libertad para interactuar y
colaborar entre ellos, de esta forma pueden debatir y obtener varios puntos de vista
acerca de un tema en particular y enriguecer su conocimiento. Es fundamental la
aplicacion de una disciplina moral donde los estudiantes tengan claro que la
honestidad entre ellos y con el docente es esencial para alcanzar el éxito, caso
contrario, el producto final del trabajo colaborativo seré cuestionable.

En la sociedad digital del siglo XXI, ademés de considerar practicas pedagogicas
centradas en el estudiante, es necesario darle la importancia que amerita la
tecnologia, pues actualmente juega un rol preponderante en el aprendizaje. El uso de
dispositivos y herramientas digitales han permitido que las personas adquieran
conocimientos de una manera distinta a la tradicional, de acuerdo con Siemens (2004)
J|la tecnologia ha generado cambios en las nuevas metodologias pedagdgicas con la

llegada del internet, lo que ha conllevado a un cambio en la forma de pensamiento.



Por lo tanto, si existe una variacion en la forma de aprender y los estudiantes se
identifican con el proceso, su rendimiento y aportaciones seran significativas en el aula
de clases.

A partir de aquello, el conectivismo Siemens (2004), permite integrar las
potencialidades de las nuevas tecnologias en la adquisicion del aprendizaje de los
estudiantes, asi como en la autoformacion docente al integrar redes de aprendizajes
gue fomenta el intercambio de informacion para el quehacer docente. Con este nuevo
aprendizaje, la autora ha cambiado muchos aspectos en su rol como docente, es
decir: interviene lo necesario, utiliza herramientas digitales como: YouTube, padlet,
edpuzzle, estimula la creacién de material multimedia. En definitiva, busca que los
estudiantes utilicen adecuadamente la tecnologia, que se relacionen entre siy
compartan sus ideas, con el propoésito de que construyan y consoliden sus
conocimientos.

Luego de analizar la importancia que tiene el estudiante en la generacion de su
propio conocimiento y la participacion del docente en dicho proceso, es necesario
enfocarse en las herramientas digitales que contribuyen al mismo, por tal motivo, en
Entornos Virtuales de Aprendizaje se abordaran temas sobre el uso de dichas
herramientas, que aunadas a la practica docente constituyen un medio trascendental

para el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Entornos Virtuales de Aprendizaje

La presente asignatura ofrece una panoramica completa sobre los Entornos Virtuales
de Aprendizaje (EVA) y otras herramientas digitales que los docentes y estudiantes
pueden utilizar para que el proceso de ensefianza-aprendizaje, mediado por
dispositivos y herramientas tecnolégicas, resulte mas ameno y enriquecedor.
Considerando que los jovenes en la actualidad son afines a la tecnologia, se puede

sacar el maximo provecho para mejorar su rendimiento académico.



De acuerdo a Adell, Castellet y Gumbau (2004) citado en Silva Quiroz & Romero
Jeldres (2013), los EVA son plataformas orientadas a la educacion que facilitan la
comunicacion entre docentes y estudiantes; una de sus principales bondades esta
relacionada con su uso, pues son aplicables para todas las modalidades de estudio: a
distancia, en linea, presencial o mixta, solo se requiere de conexion a internety
credenciales de acceso.

El mundo esté inmerso en la era digital, por lo tanto, la distancia no es una barrera
para el aprendizaje, como se menciond anteriormente existen plataformas educativas
muy completas que permiten trabajar de manera sincrénica y asincronica. Sin
embargo, es necesario que todos quienes integran la comunidad educativa adopten un
papel participativo y responsable para que los objetivos se puedan alcanzar.

Segun Silva Quiroz & Romero Jeldres (2013) los estudiantes se sienten
identificados con un ambiente donde pueden colaborar con la construccion del espacio
virtual, se consideran capaces de disefiar, producir y compartir su contenido, ese es el
dinamismo que ofrece un entorno virtual de aprendizaje donde los docentes no son los
Unicos que aportan, sino también los estudiantes por medio de los foros de discusion,
la construccion de Wikis, la interaccion en redes sociales, por nombrar algunos.

Si se asume que la tecnologia por si sola brinda todas las soluciones, se esta
incurriendo en un groso error, es necesario asociarla con las buenas practicas de aula
para que juntas converjan y permitan obtener los mejores resultados, es decir, la
conjuncion entre el uso adecuado de herramientas digitales y la aplicacion de los
principios estipulados por el constructivismo, conectivismo, entre otros, que permiten
elaborar material educativo de calidad, pero, si por el contrario esta relacion resulta
inadecuada, se convertird en mono6tono algo que previamente se vislumbraba como
dinamico. De acuerdo con Belloch (2012), para alcanzar un aprendizaje de calidad se
deben utilizar los elementos que ofrecen las plataformas de aprendizaje y una
apropiada orientacion pedagogica para que los estudiantes construyan conocimientos

duraderos.



Durante el presente médulo se instald y configuré6 Moodle, el cual es un entorno
virtual de cédigo abierto. Con el aprendizaje adquirido, la autora construyo un sitio,
lamentablemente no esta accesible por falta de recursos para contratar un host
(alojamiento de sitio web). A pesar de ello, durante una clase virtual se mostré el sitio a
los estudiantes y les parecié muy interesante e innovador, consideraron que podrian
utilizarlo como otra opcién para compartir y subir sus tareas, ya que en las
instituciones fiscales en Ecuador se utiliza en la institucion la plataforma Microsoft
Team, la misma que presenta dificultades en sus entorno.

Cabe mencionar que los entornos virtuales también conocidos como LMS (Learning
Management System) deben contar con ciertas cualidades para ser consideradas
como plataformas educativas consistentes, segun Belloch (2012) hay cuatro
caracteristicas basicas, e imprescindibles, que cualquier plataforma de e-learning
deberia tener: interactividad, flexibilidad, escalabilidad y estandarizacién. Ademas de
Moodle, también se aprendié sobre herramientas para realidad virtual y realidad
aumentada, asi como el explorar los mundos virtuales. Se trabajé en Roar, Zappary
Second Life, las cuales son herramientas novedosas y se van erigiendo como
esenciales en la practica educativa porque permiten crear objetos virtuales y generar
ambientes e interacciones simuladas, algo que no resulta ajeno para los nifios y
jovenes gue han crecido con los videojuegos.

Los aprendizajes adquiridos son relevantes, pues, demuestran que se puede
utilizar a la tecnologia como medio para despertar el interés del estudiante hacia el
aprendizaje. La antigua escuela y sus métodos arcaicos deben formar parte del
pasado y qué mejor oportunidad que la vinculacion de las mejores practicas
pedagdgicas con las herramientas digitales, para lograr la transformacion que la
educacién necesita.

Con las habilidades desarrolladas en la configuracion y uso de plataformas educativas
y herramientas digitales, es conveniente enfocarse en el proceso de planificacién, para

lo cual se puede utilizar el esquema con el que el docente se siente cémodo a la hora



de planificar, sin embargo, es vital que se estructure a partir de un modelo
instruccional donde el punto de partida sea el analisis y al final una evaluacion que

permitan un aprendizaje eficaz y efectivo.

Disefio Instruccional para Programas Educativos basados en Multimedia

En Ecuador, se han realizado cambios en el modelo educativo en un intento de
mejorar la calidad de la educacién. Sin embargo, a través de los afios, son pocos los
cambios que se han logrado, lo que ha generado resultados no esperados para que
continden con su formacién, o para que se inserten en el campo laboral. En este
sentido, es necesario que los docentes comprendan y apliquen un modelo
instruccional de corte constructivista al momento de disefiar clases o cursos que
permitan transferir el conocimiento y mejorar la experiencia educativa, en la que no
puede quedar de lado la tecnologia.

El disefio y posterior ejecucion de programas educativos basados en TIC resulta
fundamental en la sociedad actual, la mayoria de los jévenes dominan los dispositivos
tecnoldgicos, pero no tienen tanto interés por el aprendizaje, debido a que el sistema
de ensefianza-aprendizaje les resulta monétono. Es alli donde se debe generar una
sinergia entre la tecnologia y la pedagogia; si su aplicacion es correcta los resultados
son 6ptimos. Para alcanzar las metas de aprendizaje propuestas es necesario realizar
cambios, principalmente en lo que respecta al docente y al estudiante, bajo esta
consideracion surge un concepto denominado comunidad de indagacion (Gonzéalez
Miy, Herrera Diaz, & Diaz Camacho, 2015).

Las comunidades de indagacién estan vinculadas a un cambio en el modelo
educativo, donde se genera el conocimiento a través de la construccion y no de la
transmision, el aprendizaje se centra en el estudiante y no en el docente, por
consiguiente, es trascendental la participacion activa del primero en mencién. En
concordancia con el parrafo anterior, hay un aspecto que también debe disminuirse y

es la distancia transaccional, la cual no se refiere a una distancia fisica, sino a ese
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vacio comunicacional que existe entre docentes y estudiantes; para ello, se deben
considerar tres elementos: didlogo, estructura y autonomia. El dialogo se refiere a la
relacion entre docente, estudiante y contenido, la estructura al marco teérico y la
autonomia a la capacidad del estudiante para alcanzar sus metas. (Gonzélez, et al.,
2015)

Hay que ser enfaticos al sefialar que la tecnologia no puede subsanar las deficiencias
pedagdgicas, por lo tanto, es vital la utilizacion de modelos de disefio instruccional; en
el transcurso del médulo se referencié al modelo ADDIE (Andlisis, disefio, desarrollo,
implementacion y evaluacion), que es uno de los mas utilizados para desarrollar
experiencias de formacion. Segun Gonzalez et al. (2015) la tecnologia no se detendra
y seguiran surgiendo modelos tecnoldgicos orientados a la educacion, es necesario
gue dichos modelos no se alejen de los fundamentos pedagdgicos, solo de esta
manera se puede garantizar una buena experiencia de aprendizaje.

En cuanto al estudio de herramientas digitales, se analiz6 la web 2.0 que supone

una evolucién sustancial en el ambito informatico, porque se enfoca en el dinamismo y
crecimiento de la web. Segun Flores (2011), este concepto sirve para referirse a todas
las aplicaciones que incorporan texto, imagenes y videos, las mismas que estan en
constante evolucién, ya que los propietarios de dicho contenido tienen participacion
activa en sus sitios y lo actualizan regularmente, con el objetivo de mantener e
incorporar nuevos usuarios. Hoy en dia, todo gira en torno a la web 2.0, tal es el caso
de la herramienta padlet, la cual sirvié para compartir informacion personal (video de
presentacion, insercion de imagen, texto del libro favorito e incorporacién de masica),
pero lo mas destacado fue el uso de una wiki, denominada PBWorks, que segun
Flores (2011) es una herramienta versatil que brinda opciones para negocios,
educacion e informacion personal. En cada una de ellas se puede agregar contenido
multimedia e incorporar acceso a otros sitios por medio de enlaces. En este caso, se

utilizé la alternativa para educacion, la experiencia fue satisfactoria, su manejo resulto
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relativamente sencillo y por ende, se pudo construir el sitio incorporando todo tipo de
elementos multimedia.

La asignatura ofrecié una perspectiva clara sobre el uso de la tecnologia en el
proceso de ensefianza-aprendizaje, la importancia de tener como referencia un
modelo de disefio instruccional, la participacion activa de los estudiantes, la
intervencion mesurada del docente y la interaccién recurrente entre los elementos
(docente, estudiante y contenido) que permitieron alcanzar el efecto requerido.

Los modelos de disefio instruccional demuestran que la tecnologia si no esté regida
por la pedagogia, resulta poco util para el aprendizaje. Con las valoraciones
pertinentes sobre la importancia de tener un modelo de referencia, es necesario
explorar herramientas digitales que permitan desarrollar actividades muy recurrentes,
entre las que se pueden mencionar: edicion de video, transmisiones en vivo y creacion

propia de contenido multimedia.

Herramientas Multimedia para el Aprendizaje

Es incuestionable que todo lo aprendido durante la maestria ha resultado vital para
el desarrollo profesional, no obstante, hay asignaturas de mucha relevancia,
seguramente porque los conocimientos adquiridos se pueden poner en practica de
manera inmediata, recurrente y con resultados alentadores, es el caso de
Herramientas Multimedia para el Aprendizaje, pues, ha permitido conocer y utilizar
aplicaciones que previamente resultaban complejas de manipular y en otros casos
desconocidas, fue tal el impacto, que las herramientas estudiadas resultaron Utiles
para el desarrollo de actividades en otras asignaturas.

El uso adecuado de elementos multimedia para la elaboracion de recursos
educativos ha permitido crear productos de mejor calidad con los cuales los
estudiantes se sienten mas identificados, los jévenes de hoy son una generacion
cuyos gustos se orientan a lo visual y novedoso. Segun Ramos Ahijado, Botella

Nicolas & Gémez Jiménez (2016), si los medios audiovisuales estan presentes en las
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aulas de las instituciones, se deberia incorporar como parte de los recursos de apoyo
al aprendizaje, siempre considerando las necesidades de los estudiantes.

En esta linea y considerando la pandemia producida por el COVID-19, el
confinamiento trajo consigo muchos factores negativos, aunque paraddjicamente ha
permitido que las personas desarrollen sus habilidades tecnolégicas, tanto asi, que los
estudiantes han aprendido a grabar y editar videos en diferentes aplicaciones, lo cual
es digno de destacar, porque cuando el ser humano crea algo, se apropia de ese
conocimiento y es el fruto de su propia curiosidad y creatividad, va en busca de
optimizar el proceso o adquirir nuevas habilidades.

Desde su creacion, las tablets y los teléfonos inteligentes han sido considerados por
el comun denominador de las personas como dispositivos orientados exclusivamente
al ocio. En la actualidad, gracias a la gran cantidad de aplicaciones, entre ellas las que
pueden utilizarse con fines educativos, se ha adoptado otra dimensién en la educacion
y actualmente resultan Gtiles para trabajar o estudiar. Los docentes estan conscientes
de que los estudiantes no son afines a la lectura, pero si a los elementos visuales, en
consecuencia, se deberia explotar esta faceta.

De acuerdo con Ramos Ahijado et al. (2016) la aparicién de la tecnologia en la
ensefianza estimula el aprendizaje de los estudiantes, puesto que, gran parte de los
conocimientos adquiridos por las personas son obtenidos por medio de la vista y el
oido, es decir, estos 6rganos transfieren la informacion al cerebro, a través de
imégenes y sonidos, que en definitiva son elementos de un producto multimedia que
facilitan la comprension.

Durante las sesiones de clase en esta asignatura, se utilizé la computadora y el
teléfono, aunque en mayor medida la primera en mencién, se exploraron varias
aplicaciones como: photopea, shotcut, bandlab, OBS, streamyard, YouTube studio,
adobe rush, audacity, etc., algunas de ellas se podian instalar, mientras que otras se
las utilizaba en ambiente web; cabe mencionar que los dispositivos deben tener

buenas caracteristicas para lograr un buen desempefio. Segun la Direccion General
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de Politica Econémica y Empresarial (2018), las diferencias entre computadoras y
teléfonos se han reducido considerablemente en cuanto a capacidad, lo cual también
se traslada a la usabilidad, debido a que, gran parte del software destinado para
computadoras, actualmente también se encuentra disponible a modo de aplicaciones
para sistemas operativos moviles.

Se puede decir que ha quedado en el pasado la necesidad imperativa de contar con
una computadora para realizar determinadas actividades, hoy en dia, se puede
acceder a una gran variedad de plataformas, aplicaciones e informacion desde un
teléfono inteligente. La Direccion General de Politica Econdmica y Empresarial (2018)
sostiene que los dispositivos moéviles son pequefias computadoras que estan
destinadas principalmente para las comunicaciones y el entretenimiento, sin embargo,
se considera que han sobrepasado la expectativa, ya que se los puede utilizar para
otros fines como: redaccion de documentos, acceso a entornos virtuales, creacion y
edicion de videos, etc.

Seguramente, no se ha adquirido la destreza que posee un disefiador gréfico, pero,
gracias a las recomendaciones de grabacion (16:9), combinacién de colores,
busqueda de imagenes sin derechos de autor y a la utilizacion de herramientas
digitales de cddigo abierto, los docentes estan en la capacidad de disefiar imagenes,
editar videos y generar un producto multimedia de calidad que permita motivar al
estudiantado y cumplir con el propdésito.

Después de analizar la variedad de herramientas digitales que existen para la
generacion de recursos educativos multimedia, hay que enfocarse en un concepto
trascendental para la labor docente, el cual estda basado en las innovaciones
pedagogicas para el aprendizaje; regularmente se confunde este término como un
concepto inherente a la tecnologia, cuando en realidad no es asi, en este apartado se

explicara sobre lo que implica una innovacién dentro del salén de clases.
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Innovaciones Pedagdgicas basadas en Tecnologia Educativa

Existe una tendencia a pensar que hablar de innovacion es sinénimo de tecnologia,
en este mddulo se determiné que existe una gran diferencia, mas que nada en el
ambito educativo donde se puede innovar sin utilizar dispositivos tecnolégicos. Segun
Tarazona-Méndez (2007) citado en Roldan Lopez, (2013) se entiende por innovacion
pedagdgica a la ejecucion de ideas que generan un cambio en un ambiente educativo.
Como se puede apreciar, no hay una referencia directa a la tecnologia, pero si, a la
introduccion de elementos innovadores en el proceso de ensefianza-aprendizaje y
entre ellos se puede incluir a los dispositivos y aplicaciones que son parte integral de
la coyuntura digital.

De acuerdo con Roldan Lopez (2013) la tecnologia es una oportunidad de
innovacioén, ya que permite generar recursos novedosos, conectarse e interactuar
remotamente, etc. Asimismo, se hizo énfasis en el aprendizaje activo, que es un
enfoque promovido por el constructivismo, el cual sugiere que los estudiantes sean
participes de su propio conocimiento, lamentablemente y de forma regular se
interpreta de forma equivoca, pues, se asocia a la libertad que deben tener los
estudiantes para aprender sin la participacién del docente, lo que esta muy alejado de
la realidad, tal como lo indica Ortiz Granja (2015), el concepto de constructivismo se
ha tergiversado, para construir conocimiento no se debe dejar a los estudiantes que
actuen bajo el libre albedrio, sino, con la guia oportuna del docente. En realidad, esta
teoria sostiene que una comunicacion fluida entre el docente y el estudiante permiten
alcanzar el aprendizaje significativo.

En efecto, regularmente los docentes cometen el error de monopolizar la palabra,
asumiendo que es la mejor manera de transferir el conocimiento; sin embargo, se
deberia realizar una autoevaluacién de la practica en clase y colocarse en el lugar de
los estudiantes, quienes permanecen de forma pasiva en un ambiente generalmente

tedioso. La mejor manera de despertar el interés de los estudiantes es manteniéndolos
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activos, donde se sientan Gtiles y conscientes de que el conocimiento que estan
adquiriendo, el mismo que les servira para utilizarlo en contextos reales.

Hay diversos enfoques pedagdégicos que pretenden cambiar el paradigma educativo,
uno de ellos es el disefio inverso, donde primero se establecen los resultados que se
desean obtener, para luego delinear estrategias que permitan alcanzarlos y para ello
es necesario plantearse interrogantes. ¢ Qué se debe ensefiar? y ¢ Cémo se debe
ensefar? De acuerdo con Wiggins & McTighe (1998), el disefio inverso tiene como
principio basico el desarrollo de una tarea, para lo cual se debe conocer lo que se
pretende obtener al final de la misma y los mecanismos a utilizar para llegar a ella.

Una vez analizadas las interrogantes en el marco del disefio inverso se debe
realizar la planificacion, para lo cual se recomienda utilizar el modelo de las 5E
(Enganchar, explorar, explicar, elaborar y evaluar) que se basa en el constructivismo,
ademas es versatil y sencillo de aplicar (Bybee, Taylor, Gardner, Van Scotter, Powell,
Westbrook y Landes, 2006). Segun Bastida-Bastida Izaguirre (2018), la planificacion
es indispensable para que el estudiante logre un buen desempefio y el docente tenga
una guia especifica sobre cémo llevar su clase.

En este curso, se utilizaron varias herramientas para el desarrollo de las
actividades, como: padlet, google drive, perusall, edpuzzle, decktoys e inclusive google
site para la creacion de un manual digital, en este sentido, es necesario sefialar que la
tecnologia le ha brindado un salto de calidad a la innovacién educativa. De acuerdo
con Bastida-Bastida Izaguirre (2018) los estudiantes poseen destrezas muy
desarrolladas respecto a las tecnologias, dado que estan en constante interaccion con
las mismas, pero es imperativo que el docente guie al desarrollo de estas habilidades.

La innovacion es un proceso que debe estar presente de manera regular en el aula,
las nuevas ideas deben ejecutarse y verse reflejadas en las aptitudes y actitudes de
los estudiantes, solo de esta forma se podra cambiar el paradigma educativo y que los
estudiantes se sientan felices de asistir a un salén de clases. La innovacion educativa

no debe ser una opcién, sino una obligacion para ejercer la docencia.
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Conclusioén

Las tecnologias han contribuido a crear un escenario nuevo donde aln se debe
recorrer para analizar las variables que hacen de estas herramientas el éxito que la
educacioén espera. Se debe plantear de forma responsable qué factores son los que
realmente haran de estos entornos espacios de innovacién de mejora de los
aprendizajes. Dado el aumento de herramientas colaborativas en internet, es importante
aportar un pensamiento didactico que promueva construcciones nuevas y pensamiento

creativo en los alumnos.

Este trabajo ha sido un compendio de la experiencia y el conocimiento adquirido en
el transcurso de la maestria, cada asignatura, incluso aquellas que no formaron parte
de este trabajo de titulacion proporcionaron elementos Utiles que paulatinamente han
permitido mejorar la practica en el aula. Los avances tecnol6gicos y la evolucién de las
practicas docentes no se detienen, pero ya se cuenta con los cimientos sélidos para

hacerle frente a los nuevos desafios que impone la sociedad y la educacion.

La maestria en tecnologia en Innovacion Educativa se convirtié en un soporte
fundamental para los docentes, al lograr transformar practicas educativas tradicionales,
con nuevas técnicas, métodos, estrategias y el uso adecuado de las herramientas
digitales como recurso, haciendo comprender que el objetivo de ensefianza es el centro

de aprendizaje.



17

Bibliografia:
Ausubel, D. (2002). Adquisicién y retencion del conocimiento. Barcelona: Paidés.
Obtenido de

https://issuu.com/luisorbegoso/docs/ausubel adquisicion y retencion d

Bastida-Bastida lzaguirre, D. (2018). Adaptacion del modelo 5E con el uso de
herramientas digitales para la educacién: propuesta para el docente de
ciencias. Revista Cientifica, 73-80. Obtenido de

https://revistas.udistrital.edu.co/index.php/revcie/article/view/13520/14543

Belloch, C. (2012). Entornos Virtuales de Aprendizaje. 1-9. Obtenido de

https://www.uv.es/bellochc/pedagogia/EVA3.pdf

Bybee, R. W., Taylor, J. A., Gardner, A., Van Scotter, P., Powell, J. C., Westbrook, A.,
& Landes, N. (2006). The BSCS 5E Instructional Model: Origins, Effectiveness,
and

Applications. Colorado Springs, 88-98. Obtenido de

https://www.bates.edu/research/files/2018/07/BSCS 5E Executive Summary.p

df
Bruner, J. (1987). La importancia de la educacion. Barcelona: Paidos. Obtenido de

https://drive.google.com/file/d/17q 5kLzY9eG3Eb50fJUikzXVVitOf2dJC/view

Chaves Salas, A. L. (2001). Implicaciones educativas de la teoria sociocultural de

Vigotsky.


https://issuu.com/luisorbegoso/docs/ausubel__adquisicion_y_retencion_d
https://revistas.udistrital.edu.co/index.php/revcie/article/view/13520/14543
https://www.uv.es/bellochc/pedagogia/EVA3.pdf
https://www.bates.edu/research/files/2018/07/BSCS_5E_Executive_Summary.pdf
https://www.bates.edu/research/files/2018/07/BSCS_5E_Executive_Summary.pdf
https://drive.google.com/file/d/17q_5kLzY9eG3E5ofJUikzXVVftQf2dJC/view

18

Direccion General de Politica Econémica y Empresarial. (2018). Uso de dispositivos
moviles (teléfonos moviles,“smartphones”, “ebooks”, GPS y “tablets”). Gobierno

de Navarra. Obtenido de https://www.navarra.es/NR/rdonlyres/48F9746B-

080C-4DEA-BD95- A5B6E01797E1/315641/7Usodedispositivosmoviles.pdf

Flores, O., Verdd, N., Giménez, P., Juarez, J., Mur, J. A., & Menduifia. (2011). Web 2.0
en la docencia universitaria: aprendizaje colaborativo a través de la tecnologia.
Electronic

Gonzalez Miy, D., Herrera Diaz, L. E., & Diaz Camacho, J. E. (2015). El modelo de
Comunidad de Indagacion. ResearchGate, 73-84.

Journal of Research in Educational Psychology, 931-960. Obtenido de

https://www.redalyc.orq/pdf/2931/293122840021 .pdf

Piaget, J. (2001). Psicologia y pedagogia. Barcelona, Espafa: Ariel. Obtenido de

https://es.pdfdrive.com/psicolog%C3%ADa-y-pedagog%C3%ADa-

d176178759.html

Ramos Ahijado, S., Botella Nicolas, A. M., & Gomez Jiménez, M. (2016). El audiovisual
como recurso didactico en el aula: Creacion de dibujos animados con Muvizu. El

Artista, 80-99. Obtenido de https://www.redalyc.org/pdf/874/87449339006.pdf

Revista Virtual Universidad Catélica del Norte, 1-3. Obtenido de

https://www.redalyc.orqg/pdf/1942/194227509001 .pdf

Redalyc. Obtenido de https://www.redalyc.org/pdf/440/44025206.pdf

Siemens, G. (2004). Conectivismo: Una teoria de aprendizaje para la era digital.
Obtenido de

https://ateneu.xtec.cat/wikiform/wikiexport/ media/cursos/tic/s1x1/modul

3/conectivismo.pdf

Revista Virtual Universidad Catélica del Norte, 1-3. Obtenido de

https://www.redalyc.org/pdf/1942/194227509001.pdf

Redalyc. Obtenido de https://www.redalyc.org/pdf/440/44025206.pdf



https://www.navarra.es/NR/rdonlyres/48F9746B-080C-4DEA-BD95-%20A5B6E01797E1/315641/7Usodedispositivosmoviles.pdf
https://www.navarra.es/NR/rdonlyres/48F9746B-080C-4DEA-BD95-%20A5B6E01797E1/315641/7Usodedispositivosmoviles.pdf
https://www.redalyc.org/pdf/2931/293122840021.pdf
https://es.pdfdrive.com/psicolog%C3%ADa-y-pedagog%C3%ADa-d176178759.html
https://es.pdfdrive.com/psicolog%C3%ADa-y-pedagog%C3%ADa-d176178759.html
https://www.redalyc.org/pdf/874/87449339006.pdf
https://www.redalyc.org/pdf/1942/194227509001.pdf
https://www.redalyc.org/pdf/440/44025206.pdf
https://ateneu.xtec.cat/wikiform/wikiexport/_media/cursos/tic/s1x1/modul_3/conectivismo.pdf
https://ateneu.xtec.cat/wikiform/wikiexport/_media/cursos/tic/s1x1/modul_3/conectivismo.pdf
https://www.redalyc.org/pdf/1942/194227509001.pdf
https://www.redalyc.org/pdf/440/44025206.pdf

19

Siemens, G. (2004). Conectivismo: Una teoria de aprendizaje para la era digital.

Obtenido de

https://ateneu.xtec.cat/wikiform/wikiexport/ media/cursos/tic/s1x1/modul 3/con

ectivismo.pdf

Roldan Lopez, N. D. (2013). Innovaciones pedagodgicas y TIC: retos para una sola
educacion.

Silva Quiroz, J. E., & Romero Jeldres, M. R. (2013). La virtualidad una oportunidad
para innovar en educacion: un modelo para el disefio de entornos virtuales de
aprendizaje.

Santiago. Obtenido de https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=6584034

Ortiz Granja, D. (2015). El constructivismo como teoria y método de ensefianza.
Sophia, Coleccién de Filosofia de la Educacion, 93-110. Obtenido de

https://www.redalyc.org/pdf/4418/441846096005.pdf

Wiggins, G., & McTighe, J. (1998). Comprensién por medio del disefio. 1-45. Obtenido

de https://docplayer.es/33730419-Comprension-por-medio-del-diseno-por-

grant-wiggins-yjay-mctighe.html



https://ateneu.xtec.cat/wikiform/wikiexport/_media/cursos/tic/s1x1/modul_3/conectivismo.pdf
https://ateneu.xtec.cat/wikiform/wikiexport/_media/cursos/tic/s1x1/modul_3/conectivismo.pdf
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=6584034
https://www.redalyc.org/pdf/4418/441846096005.pdf
https://docplayer.es/33730419-Comprension-por-medio-del-diseno-por-grant-wiggins-yjay-mctighe.html
https://docplayer.es/33730419-Comprension-por-medio-del-diseno-por-grant-wiggins-yjay-mctighe.html

20

ANEXO

Facultad de
Posgrado

Maestria en Tecnologia e

Innovacion Educativa

Maestrante Mariuxi Espana

Modalidad ‘Portafolio

Mariuxi Emérita
Espana Lastra

Mi nombre es Mariuxi Emérita Espana Lastra,
Licenciada en Ciencia de la Educacion de la
Universidad Estatal de Guayaquil (UEG), con
especialidad en Informatica.

B A

Docente del Area de Informatica en la Unidad
Educativa Fiscal Vicente Rocafuerte desde
hace 15 anos, mentora de la creacion del
laboratorio de Robética Lemniscate.

Me encuentro en un proceso de
transformacion educativa en la Universidad

Caea Nranda Aanda Furen nna maacteia an

Disedar procesce de aprerdzeg
? Teorios del INNOVAS0res que  consiceran las
P . caracteristcas, molivaciones @ ntéreses Ga
Aprendlzole y 108 sprancices & partr del analisis o8 los

P Teorios - B aeventas paradigmas, teodas y moaelos de
AprendiZas &n CoNBonEncia con &l curmioun

3 O InSTrUCCi0n0|eS . 851a0%C100




Universidad
Casa Grande

Herramients empleada para
ciseRo grafico y composicion
de Imigenes para |a
ion 0
recursos de scuvidedes

Entornos
virtuales de
Aprendizaje

Icentificar \as caracteristicas, requenmientos
y potencialidades de un sistemz de
educacicn & distencia y en linga.

Angizar, disefiar, desanonar, mplemeantas y
evaluar entomos  gora 18 gestion  del
aprendizae  presencidl, semi-presencial
virtual utilizando plataformas virtuales,
Gestonar & proceso de aprendizae en
entormos winuales madiante |a creacion de
auiss vinuaies, mundos wrtuaes y realidad
aumentada  dondeé 3 promueve la
QUTCIPACIon Interachva dol estuciante con el
docente y con sus pares, en relacién al logro
del nusvo sprendiza)e

T T




22

S

INTEGRANTES REAUDAD VIRTUAL | REAUBADIAUNENTABAN
MARIUXI ESPANA

LSV O

B Google Classroom .Googeme

Herramients empleads Heramienta  utilzads
para crear sulas virualss para  oear  formularios
calificar y subir informacion pars oferantes
paralos i ivic academicas.

B O

Hereamionta utilizade  comoe

plataforma de realidad virtual
P“.’ wxplorar, socakizar, conocer (
# atros mediants  avatar y
reslizac actividagias asnmulando
Zoppar

|z participacion y o sprandizajs




Diseno
instruccional
para
programas
educativos

basados en
multimedia

Caonocer las teoarias dol diseto instruccional
principaias y su aplicacion en

programas educativos bazades en las TIC e
dantficar s fazes prnoipass o8l dizeno
nstucciongl  de  programas  aoucanves
besados en TIC. Adicionaimenta, distingulr
o5 rolos  implicacos en ¢ Cisefio
nstiuccional oe programas basados en TIC
Dizefar, producir, implementar y evaluar
programas educatvos basacos en 2 TIC ds
acuardo con s fases del disefo
matrucconal, con e fn de faciitar los
procesos  de  ensefanza-aprendizaie
mejorar su calidad

Hacer uso del texto, ia Imagen, Ia animacion

B0 RO 1 O O |




anejo de las Herramientas de Google en el proces d

Ensenanza - Aprendizaje

— _— T 3 7

Presentacion de milibro ™ !

favorito 3
g

La Madre de Mdximo

Gorky

Presentacion de mi t il [pNADIR SECOION
cancion exclusiva ‘

https://youtu.be/PVétyhK
VEGM
YO NACI AQUI

YouTutw

E
-
=
|
=
=
=
=




Herramientas
Multimedia
' para el

Aprendizaje

Hacer uso del lexio, 1a imagen, 13 animacion
y el sondo en el proceso de snsefianza
aprendizaje para disefiar y desarrollar
recursos educativos mulbmedia, en el marco
de proyectos educatives, considerando el
curriculo y las necasidades de aprandizag.

Desarollar  objetos  de  aprendizae  en
diferentes plataformas multimedia desde la
perspactiva del aprendizajs.

Herramients empleads para Herramienta utilizadas pars

subir
editados

presentar  videos. crear y editer somidos ©
audios para fas diferentes
harramiantas de videos

EVALUANDO DE

MAFANTED A MIVEDTINDA

A9 >
4 ~
v

R

A0

25

B 0




Innovaciones
Pedagogicas
basadas en
Tecnologia

Comprandar &l papsl 08 la nnovacion an log
procesos  educativos ademas de las
estrategias  de  aprendizals  activo  que
pertmiten construir conocemiento,

Analizar las caracteristicas que definen las
busnas practcas con & uso oa las TIC, as!
como los principales modeics pedagogicos e
instruccionales qus los sustentan.

Conccer  las  directnces  sobre  las
competenciss  digitales de oz docentes
relacionadas con el conocimiento y uso de
las TIC

Fomentar el Interés por ios recursos
didacticos de las TIC an las distintas dreas
del curriculum,

Disefar innovaciones pedagogicas basadas
en TIC, de acuerdo al contexto y al
cumecuium.

SEMBADCN DEREIDS 3L INOWCON

opes e 1 70wTe] | e 8 eabe v

e e e

-
—— ———

| S e o paial] | Aadée s uechmis e

v s ey Tes s

=

Herramienta empleada  paro
frobajos  colaborativos, crear
confendos. presentacinss Y
widoos interactros. De

contenido  libre ¢ fuente
ablerto, o

26




Universidad |
CasaGrande )

27



