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Introduccion

Este trabajo de titulacion permite recoger los temas mas relevantes tratados en esta
maestria. Comienza con la explicacién de las teorias y modelos de aprendizaje que a lo largo del
tiempo han sido estudiadas y revisadas por expertos en educacion. Se revisara como las
herramientas digitales disponibles en la web sirven de apoyo para elaborar actividades que
demuestren el aprendizaje significativo de los estudiantes. Se explica por qué es importante
elegir un modelo de disefio instruccional para estructurar y desarrollar los cursos en linea 'y
donde y cdmo alojar estos cursos en la web. También se evidencia la importancia de innovar en
la educacion y cdmo estructurar actividades innovadoras que atraerén la atencion del aprendiz y
lo incentivaran a construir su conocimiento. A continuacion, se muestran las reflexiones finales
de algunas de las asignaturas trabajadas en la maestria y se presenta el enlace al portafolio

digital: https://johannavalero3.wixsite.com/portafolio-jvc

Teorias de Aprendizaje y Teorias Instruccionales

Dentro de esta maestria, el mddulo Teorias de Aprendizaje y Teorias Instruccionales es
muy importante porque a través de las teorias de aprendizaje se logra la comprension del
comportamiento del ser humano y cémo éste logra un nuevo conocimiento. Estas teorias dan la
oportunidad de revisar estrategias que facilitan el proceso de ensefianza-aprendizaje, en el que el
docente se encarga de disefiar buenas practicas de aula para que el estudiante se convierta en el

protagonista de su aprendizaje.

El objetivo de esta asignatura es analizar las diferentes teorias y modelos de aprendizaje
que a lo largo de los afios han sido estudiadas, comprobadas y definidas por diversos

investigadores y educadores. Entre ellos, se puede mencionar a Vygotsky, Bruner, Ausubel,


https://johannavalero3.wixsite.com/portafolio-jvc

Siemens, Perkins, entre otros. Estas teorias sirven de guia para el desarrollo de planificaciones
de clase que tienen una meta de aprendizaje, un objetivo claro y que dan como resultado
evidencias de aprendizaje activo (Bruner, 1987), tanto en las aulas como en otros entornos
laborales. Queda claro entonces que el papel principal del docente en este proceso de
aprendizaje es el de servir de guia, creando espacios donde los estudiantes logren un

aprendizaje autbnomo y permanente.

Entre las teorias de aprendizaje aprendidas, se considera de gran relevancia la Ensefianza
para la Comprension (Perkins y Blythe, 1992). Esta teoria de aprendizaje aplicada en los
contextos educativos y laborales actuales logra que los estudiantes o aprendices pongan en
practica todo lo aprendido a través de la realizacién de actividades o proyectos, permitiendo que

el docente pueda evaluar y retroalimentar durante todo el proceso de ensefianza-aprendizaje.

La teoria de aprendizaje por descubrimiento, de Jerome Bruner hace énfasis en que el
docente es quien crea condiciones para motivar a sus estudiantes a descubrir, por ellos mismos,
nuevos conocimientos, los que serdn relacionados con sus conocimientos adquiridos
anteriormente, alcanzando un aprendizaje significativo. En esta forma de gestionar el
aprendizaje, el docente actla como guia, dando pistas, haciendo preguntas, retroalimentando,

dando la oportunidad de que el estudiante se equivoque y aprenda de sus errores (Bruner, 1987).

Las teorias revisadas en esta asignatura dan la oportunidad de comprender el proceso de
ensefianza-aprendizaje desde un paradigma que dista mucho de la practica de aprendizaje
tradicional, que se evidencia en el contexto laboral en la que se desenvuelve el autor de este
trabajo de titulacion. Esto significa que el nuevo aprendizaje logrado demanda de un cambio
radical en el proceso de ensefianza-aprendizaje que se pone en préctica actualmente, llevando a

definir estrategias pedagdgicas centradas en el estudiante, disefiar planificaciones donde el



docente es un guia y facilitador del aprendizaje y el estudiante un participante activo en la
construccion del nuevo conocimiento, el uso de los recursos que apoyan al proceso de
aprendizaje se eligen acorde a las necesidades y estilos de aprendizaje de los estudiante, entre

otros.

Lo expuesto en lineas anteriores lleva a replantearse las metas actuales para decantar en
el cambio absoluto de las formas de compartir los conocimientos en entornos de aprendizaje
como las aulas universitarias, 0 en ambientes de capacitacion que demandan docentes que
impulsan el aprendizaje activo (Wiggins, 1998), el trabajo colaborativo, la resolucion de
problemas, el estudio de casos y el disefio de clases de corte constructivista, que permitan el
desarrollo de competencias transversales y especificas, convirtiendo al aprendiz en un ser
autonomo, con capacidad de comprension y reflexion que los lleve a resolver problemas propios

del contexto en el que se desenvuelven.

Analizar el comportamiento humano y como adquieren conocimientos permite inferir
que cada individuo tiene su propio ritmo de aprendizaje, sus motivaciones para aprender, sus
gustos y preferencias también influyen en este proceso. Sobre todo, en esta sociedad digital,
donde la tecnologia no puede quedar de lado, pues se ha convertido en parte fundamental de las
herramientas que utiliza el ser humano para insertarse en la realidad que vive el mundo.
También es necesario considerar que existe una brecha digital que debe disminuirse, porque hoy
en dia, con la nueva forma de gestionar el proceso de ensefianza-aprendizaje a través de medios
virtuales como las plataformas de videoconferencia, los sistemas de aprendizaje virtuales, y las
herramientas digitales de la Web 2.0, se ha evidenciado que la tecnologia permite llegar a mas

estudiantes a través de un dispositivo movil o computador.

La autora de este trabajo de titulacion se desempefia como docente en el area contable,



y a partir de este nuevo conocimiento ha logrado realizar planificaciones de clases y recursos
para la asignatura de Contabilidad en los cursos de nivelacion de una institucion educativa de
nivel superior, teniendo la oportunidad de disefar actividades tales como lluvia de ideas en la
herramienta Padlet, presentaciones resumen en Genially, tareas de refuerzo en DeckToys y en
Formulario Google. Este nuevo aprendizaje puesto en practica esta relacionado con la teoria
del Conectivismo de George Siemens (2004) y la Ensefianza para la Comprension de David
Perkins (1992). Estas dos teorias de aprendizaje incluyen el uso de tecnologia mediante las
herramientas digitales disponibles en la Web, asi como el desarrollo de actividades en las

cuales los estudiantes demuestran los aprendizajes adquiridos.

Dentro de esta asignatura, con el equipo de trabajo, se ha realizado una Planificacién
basada en el modelo de planificacion de las 5E, con el tema Ensefianza para la Comprension de
David Perkins y Linda Blythe (1992). El objetivo de este trabajo fue integrar las teorias de
aprendizaje en el disefio de planificaciones de clase que produzcan resultados de aprendizaje.
Con este fin, se desarrollaron actividades utilizando herramientas digitales como Genially,
Quizziz, Rompecabezas, observacion de videos de YouTube, las mismas que fueron
consolidadas en una pagina de Wix y la planificacion fue preparada en un Documento de
Google. El aprendizaje de esta experiencia deja como reflexion que cuando se trabaja en equipo,
se comparten ideas, se aprende de las experiencias de los demas, que en el debate con los
compafieros surgen lluvias de ideas y si alguno desconoce un tema o uso de herramienta otro

esta dispuesto a compartir sus conocimientos.

Para concluir, todo el conocimiento adquirido en esta asignatura servira de cimientos
para mejorar el trabajo como docente o capacitador en otras areas a considerar las necesidades

de los estudiantes, a crear nuevos espacios donde los aprendices tengan oportunidad de adquirir



su propio conocimiento y hacer uso de herramientas digitales que permitan que las clases sean

mas dindmicas.

Entornos Virtuales de E-Aprendizaje

Hoy en dia, donde la mayoria de las personas tienen acceso a un computador o tablet,
tanto para el trabajo, estudio o diversidn, es necesario que todo el proceso de ensefianza-
aprendizaje se actualice y forme parte del mundo virtual. Por este motivo es preciso lograr una
formacion en la asignatura Entornos Virtuales del E-Aprendizaje, cuyo objetivo es dar a conocer
las distintas plataformas educativas que apoyan la educacion en linea y a distancia, la creacion de

entornos virtuales de aprendizaje interactivo y la implementacion de plataformas como Moodle.

Estos conocimientos apoyan la elaboracion de actividades dindmicas haciendo uso de
herramientas de realidad aumentada y virtual, logrando que los estudiantes aprendan y se
diviertan a la vez. También generan la oportunidad de promover en las instituciones educativas
el uso de plataformas LMS o Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA), tanto comerciales como
de cddigo abierto (open source). Estas plataformas permiten gestionar el conocimiento, presentar
distintos tipos de actividades para implementar en un curso, integrar recursos para seguimiento y
evaluacion de los estudiantes, ademas son adaptables a las caracteristicas y necesidades de los

usuarios (Belloch, 2012.).

El e-Aprendizaje, como indica De Pablo (2017) es “aprender a través de la red utilizando
las herramientas que existen para crear escenarios de aprendizaje” (Pag. 46 ). El proceso de
ensefianza-aprendizaje ya no se limita a un salon o aula de clase, gracias a la tecnologia éste ha
traspasado la frontera del tiempo, lugar y accion, creando un nuevo escenario donde se puede

aprender desde cualquier lugar, en cualquier momento y desde cualquier dispositivo, logrando un



aprendizaje a lo largo de toda la vida. En este nuevo escenario, el aprendizaje esta centrado en el
alumno y el docente se convierte en un mediador y facilitador del aprendizaje, encargado de

disefiar escenarios colaborativos y comunidades de aprendizaje en linea.

Para la creacion de estos nuevos escenarios es indispensable realizar una planificacion
organizada y estructurada de lo que se desea implementar. Para lograr una planificacion
eficiente, el docente debe apoyarse en un modelo de disefio instruccional, que servira para crear
experiencias de aprendizaje efectivas y atractivas que permitiran alcanzar los objetivos de
aprendizaje planteados. Entre los modelos de disefio instruccional mas reconocidos,
mencionamos el modelo Jerold y Kemp, modelo Dick y Carey y el modelo ADDIE. La
implementacion de uno de estos modelos de disefio instruccional “facilita la elaboracion del
material por parte de los involucrados en la produccion, también facilita la gestion del proceso a
los profesores y la ejecucion del mismo a los estudiantes” (Agudelo, 2009, p. 119). Logrando
disefiar y crear cursos y material didactico conforme a las necesidades de los estudiantes, quienes

seran los mayores beneficiados en este nuevo aprendizaje.

Los conocimientos adquiridos en esta asignatura permiten comprender que los docentes
son los responsables de “ensefiar a aprender”, dentro y fuera de las aulas y en entornos laborales
distintos al de educacién. El docente se convierte en un guia y facilitador del aprendizaje y debe
tener claro que el nuevo conocimiento adquirido por quien aprende es para toda la vida.
Adicionalmente, con la intervencion de la tecnologia en el aprendizaje, se habla de e-
Aprendizaje, significa entonces que el aprendizaje se produce con el apoyo de la tecnologia,
logrando que los aprendices construyan su propio conocimiento de manera independiente, en su

tiempo y espacio, logrando descubrir el conocimiento que dia a dia es cambiante.



La autora de este trabajo de titulacion tuvo la oportunidad de adquirir nuevos
conocimientos relacionados al uso de las herramientas de realidad virtual y aumentada, como
Roar y Zappar, con las cuales se pueden disefiar diversas actividades con fines educativos. En
esta asignatura se revisO y exploré el mundo virtual Second Life, en el cual se logro crear y
personalizar un avatar, conocer lugares reales o ficticios, cumplir retos, fortalecer relaciones
sociales y humanas de los participantes a través de actividades propuestas. También se trabajé
con el LMS Moodle, que es una plataforma virtual para cursos online y semipresencial de codigo
abierto. El aprendizaje sobre el uso de estas herramientas puesto en practica se relaciona con la
teoria de aprendizaje del Conectivismo de George Siemens (2014), donde cada individuo es
responsable de su propio aprendizaje, utilizando las herramientas disponibles en la Web y de

Entornos Personales de Aprendizaje.

Como proyecto final de esta asignatura se planifico un curso virtual de herramientas
digitales para capacitar a docentes. Este curso se configurd en la plataforma Moodle. Consta de
cuatro maédulos, los recursos utilizados son de elaboracion propia, incluyen el uso de red social,
mapas conceptuales, realidad aumentada y objetos de aprendizaje multimedia. El objetivo de este
proyecto es el trabajo colaborativo, desarrollar el liderazgo, cumplir las tareas de acuerdo con el

rol asignado en el equipo, y poner en practica la teoria aprendida.

Para concluir, el conocimiento adquirido en esta asignatura brinda la oportunidad de
conocer y aprender nuevas herramientas tecnoldgicas que encontramos disponibles de manera
libre en la Web, que permitiran construir actividades y recursos dindmicos que permitan alcanzar
los objetivos de aprendizaje. Por eso la importancia de actualizarse y seguir aprendiendo sobre la
tecnologia que ayuda a mejorar los procesos de ensefianza-aprendizaje, tanto de los estudiantes

como los propios.
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Disefio Instruccional para Programas Educativos basados en TIC

Todo proyecto, tanto personal como laboral requiere de una organizacion y estructuracion
previa. De igual manera, los proyectos de educacidn necesitan de una planificacion anticipada,
revisada y corregida. Por esta razon, se precisa alcanzar un aprendizaje significativo en la
asignatura Disefio Instruccional para Programas Educativos basados en las Tecnologias de la
Informacion y Comunicacién (TIC). El objetivo de este estudio es proporcionar las bases de los
principales modelos de Disefio Instruccional y modelos de educacion en linea y promover el uso

de las TIC en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Los cursos en linea y semipresencial comenzaron como un proyecto a finales de los afios
noventa. Sin embargo, debido a la crisis sanitaria por la pandemia, la educacion dentro de las
aulas a nivel mundial se paralizo, y las autoridades de educacion tornaron su mirada a esta nueva
forma de ensefar a traves de dispositivos digitales. Hoy la educacion online y semipresencial se
ha quedado en nuestra sociedad, demostrando que la tecnologia y la educacién son buenas
aliadas en el proceso de ensefianza-aprendizaje, donde estan involucrados tanto docentes,

autoridades de educacion, estudiantes, padres de familia y toda la comunidad de aprendizaje.

El disefio instruccional es un conjunto de procesos para la elaboracion de programas
educativos a distancia. Estos procesos incluyen la identificacion de la infraestructura tecnoldgica
o diagndstico, el método para realizar las instrucciones a partir de las necesidades educativas,
seleccion y organizacion de los contenidos, disefio de actividades de aprendizaje y evaluacion,
procesos que deben considerar las caracteristicas del aprendiz y los objetivos esperados (Gil

Rivera, 2004).



11

En el estudio de las teorias y modelos de la Educacion en linea o e-learning, es muy
conocido y nombrado el modelo de la Comunidad de Indagacién desarrollado por Garrison,
Anderson y Archer (2000), este modelo “conceptualiza la creacién de una comunidad virtual de
aprendizaje basada en el constructivismo y la colaboracién, en la que sus miembros aprenden a
partir de tres elementos interdependientes: presencia social, presencia docente y presencia
cognitiva.” (p.75). Este modelo permite que el aprendiz logre un aprendizaje dindmico basado en
las experiencias y conocimientos de los demas, tanto de sus pares, como de la guia del docente, y

de su interés por descubrir nuevos aprendizajes.

Este nuevo aprendizaje junto a los adquiridos anteriormente permite concluir que el
proceso de ensefianza-aprendizaje actual consiste en incentivar a los estudiantes en la
construccion de su conocimiento, que las actividades disefiadas se centran en el alumno,
permitiéndole una mayor participacion con sus pares y a través de las comunidades de
aprendizaje. La consecucion de cursos online y sus actividades deben pasar por un proceso
previo de planificacion, basado en las necesidades de los estudiantes y el cumplimiento de los
objetivos que se desean alcanzar, para lo cual es necesario determinar el modelo de disefio
instruccional a seguir. El uso acelerado de la tecnologia en todos los ambitos de la vida ha
permitido que la fusion de la tecnologia y la educacion se fortalezca a través del tiempo,
disminuyendo la brecha digital existente, logrando llegar cada vez a mas usuarios mediante los

cursos en linea.

Durante este curso se utilizaron herramientas digitales tales como Padlet, con la cual se
cre6 un muro como presentacion personal; Google Drive para realizar la planificacion
colaborativa del proyecto final, que consistié en la planificacion y elaboracion de un curso

virtual. Se puso en marcha la configuracion de la herramienta Wiki de PBWorks, que es una
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herramienta colaborativa donde se alojan cursos en linea. Este proyecto grupal permitio disefiar,
desarrollar y mejorar ambientes de aprendizaje adecuados a las caracteristicas de los estudiantes,
como es el caso de un curso en linea de Herramientas Digitales para docentes, eligiendo el

modelo de disefio instruccional ASSURE para la planificacion.

Para concluir, las actividades desarrolladas en este modulo por la autora de este trabajo
de titulacion lograron afianzar los nuevos conocimientos, participando activamente en su equipo
de trabajo, compartiendo opiniones y conocimientos. Cabe mencionar que los cursos en linea
son herramientas para que el estudiante construya su propio conocimiento en su tiempo y a su
ritmo, a través de actividades de desempefio auténtico y participacion activa en las comunidades

de aprendizaje.

Herramientas Multimedia para el e-Aprendizaje

La comunicacién humana es la manera en que las personas se dan a entender y esta se
presenta de varias formas como escrita, oral, no verbal, intrapersonal, interpersonal, publica y
grupal. El objetivo de esta asignatura es dar a conocer las herramientas tecnoldgicas multimedia
de cddigo abierto disponibles en la Web, que permitiran desarrollar e implementar objetos de
aprendizaje o recursos interactivos que apoyen el proceso de ensefianza-aprendizaje tanto en la

educacion presencial como virtual.

La comunicacion multimedia es la que se brinda a traves de graficos animados, audios y
videos que contribuyen al desarrollo de un aprendizaje constructivista en el estudiante, mediante
la exploracion, participacion y colaboracion. Estos objetos, creados en herramientas multimedia
son interactivos logrando captar la atencion del estudiante. También permite la rapida adaptacion

de nuevas estrategias de aprendizaje, generando entornos favorables donde estudiantes y
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docentes pueden trabajar colaborativamente, aprender, innovar y crear. Cabe recalcar que para
desarrollar este material multimedia es necesario considerar las preferencias y estilos de
aprendizaje de los estudiantes para motivarlos y mejorar su rendimiento. (Mora-Pifa, Freire-

Quintanilla, Arévalo-Cuadrado y Barrera-Basantes, 2019, p.195).

El uso de redes sociales también es una alternativa de recurso multimedia que puede
considerarse en el proceso de ensefianza-aprendizaje, porque los nifios y jovenes de hoy buscan
estos espacios para comunicarse e intercambiar informacion. Como docentes se puede hacer uso
de las redes sociales para crear actividades, usarlas como repositorios de recursos, crear espacios
para iniciar debates y otras actividades mas. También es necesario orientar a los estudiantes en el
buen uso de las redes sociales que generan espacios de trabajo colaborativo y aprendizaje.

(Ojando, 2015)

El aprendizaje adquirido en esta asignatura se encuentra muy relacionado con las teorias
de aprendizaje de constructivismo y conectivismo. Logrando que los estudiantes sean los
constructores de su conocimiento mediante actividades de desempefio auténtico donde pueden
demostrar lo aprendido de diferentes maneras. Y con el apoyo de los docentes, que son los guias
de este proceso, les brindan la oportunidad de explorar las diferentes herramientas que se

encuentran en la web.

Dentro de esta asignatura, la autora de este trabajo de titulacion adquirié destrezas en el
uso de herramientas que permiten la creacion de diversos materiales multimedia. Entre ellas
Photopea, herramienta gratuita disponible en la Web, que permitio crear un poster de
presentacion de un curso vacacional. También se editaron imagenes y presentaciones para
insertar en los videos. Otra herramienta que se exploro es Bandlab, con la cual se logro la

grabacion y edicion del audio de un minicuento en forma colaborativa. Otra herramienta
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aprendida es el programa Shotcut, que es una herramienta gratuita y de codigo abierto, con el
cual se editaron videos educativos propuestos en el trabajo final. Por ultimo, la plataforma
Youtube que sirvio de repositorio para los videos propuestos en el proyecto final. Todas estas
herramientas son indispensables para crear material de comunicacién visual, audio y video y

también ayudara en la distribucion de este material.

El proyecto final para este médulo se trabajé en grupo. Consistio en crear un canal
educativo en Youtube. Se le nombré Edujoven, donde se plantearon diferentes temas que afectan
e interesan a los jovenes con la finalidad de brindarles propuestas a sus dudas. Dentro de este
proyecto cada integrante se encargé de planificar, grabar y editar un video de aprendizaje acorde
al tema general del canal. Se desarrollé un video promocional, un banner, un video cuestionario,
y se concluyo con una transmision en vivo desde Youtube. Esta experiencia sirvio para poner en
practica todas las herramientas aprendidas en este modulo y anteriores, compartir experiencias y
conocimientos con los comparieros. En lo personal esta practica fue de mucho agrado para la
autora de este trabajo, porque es una actividad diferente y divertida, donde se puede borrar los

erroresy continuar.

En resumen, esta asignatura aporta las directrices y conocimientos que los docentes
necesitan para crear recursos y actividades utilizando herramientas multimedia disponibles en la
web, actividades que permitan medir el cumplimiento de los objetivos planteados y logren un

aprendizaje significativo en los aprendices.
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Innovaciones Pedagogicas Basadas en Tecnologia Educativa

El aprendizaje es un proceso dindmico que continda durante la vida de los seres vivos,
por eso es necesario mejorar y cambiar los procesos de ensefianza-aprendizaje del sistema
educativo. La innovacién educativa es una nueva forma de aprender, es producir un cambio en
los procesos de ensefianza-aprendizaje, con la finalidad de alcanzar los objetivos propuestos.
Innovacidn educativa significa lograr un cambio en la mentalidad de los aprendices, que ellos
sean los constructores de su conocimiento, que lo aprendido puedan aplicar en casos de la vida
real demostrando un aprendizaje significativo. Por esta razén es necesario que los docentes estén
dispuestos a una capacitacion continua, a cambiar estrategias, hacer uso de las herramientas

digitales disponibles y realizar planificaciones innovadoras centradas en el estudiante.

Para innovar, tanto en lo educativo como en otros &mbitos es necesario tener claro el
propdsito, para ¢qué se quiere innovar? Este propdsito debe ser inspirador y retador para
producir el cambio, tanto en los estudiantes como en docentes. En este sentido, Mufioz (2017)
manifiesta que “los retos de innovacion inspiran, llaman a la accion, y traen consigo un problema
digno de ser resuelto.” De esta manera, los retos haran que el equipo de trabajo defina ideas de

solucion a los retos planteados.

Es necesario también considerar las diferentes estrategias de aprendizaje para innovar
dentro del salén de clases y en ambitos profesionales, a fin de lograr un aprendizaje activo en los
estudiantes. Entre ellas se menciona el disefio de clases gamificadas. La gamificacion es una
estrategia de aprendizaje que utiliza la mecanica de juegos para conseguir mejores resultados de
aprendizaje, perfeccionar habilidades o recompensar actividades concretas. Como indica Ibar
(2014), el término gamificar nace del aprendizaje proporcionado por los juegos, sus mecanicas,

dindmicas y elementos. El sistema de recompensas, tomado de los juegos y aplicado a contextos
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de aprendizaje estimula a los estudiantes a realizar las actividades y tareas planteadas logrando

experiencias de aprendizaje préacticas y duraderas.

Cabe mencionar que hablar de innovacién educativa no solo implica el uso de la
tecnologia y herramientas digitales en el aula, gamificacion o robética, esto va mas alla. Esto
implica una planificacion detallada, un disefio instruccional bien elaborado y preparado,
adaptado a las circunstancias del contexto de ensefianza y aprendizaje en el que se encuentre. Un
docente innovador es capaz de solucionar problemas, es creativo y buen observador a la vez,
tomando en cuenta que todos los alumnos no aprenden de la misma manera, motiva a los
estudiantes y despierta su deseo de aprender. La innovacion educativa también implica el
proceso de evaluacion. El docente debe evaluar todo el proceso de ensefianza aprendizaje, de
principio a fin, mediante la retroalimentacion a sus alumnos; también debe incluir la
coevaluacion entre pares y al docente a fin de lograr mejoras en el proceso de ensefianza

aprendizaje. (Mosquera, 2019)

Los conocimientos adquiridos en esta asignatura estan relacionados con la teoria del
constructivismo, donde el aprendiz es quien construye su propio aprendizaje y el docente es un
guia, quien proporciona las herramientas para su aprendizaje, mediante desempefios auténticos
con los cuales logran la comprension. También se conecta con la teoria del conectivismo, porque
muchas actividades se desarrollan utilizando una variedad de herramientas digitales disponibles
en la web, recursos de realidad virtual y aumentada, uso de redes sociales para retos, robotica,
gamificacion y otras mas, que dentro de una buena planificacion, objetivos y metas claros logran

un cambio en el aula.

En este mddulo, la titular de este trabajo tuvo la oportunidad de emplear varias

herramientas digitales, afianzando y mejorando sus destrezas. Con Google Drive, herramienta de
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preferencia cuando se trata de trabajos colaborativos, se elaboraron las planificaciones de clases.
Se utilizo la herramienta Perusall para realizar lecturas dirigidas sobre Innovar en el aula,
respondiendo preguntas y comentarios. La herramienta Padlet para crear actividades de
planificaciones. Con Canva, se realizd, de manera colaborativa, un manual digital sobre los

principales conceptos de Disefio Inverso.

El proyecto final de esta asignatura fue la elaboracion colaborativa de una planificacion
innovadora basada en el Disefio de las 5E. Se utiliz6 el disefio inverso, donde primero se
identificaron los resultados deseados, luego se determiné cuéles serian las comprensiones y
destrezas que alcanzaran los estudiantes. Después se identifican las evidencias que mostraran el
desempefio auténtico de los aprendices, finalmente se establecen las actividades a realizarse en el

salon para cumplir los objetivos planteados.

Para concluir, esta asignatura proporciona las herramientas adecuadas para comenzar el
cambio en las aulas o espacios de trabajo. Desperto el interés de seguir nuevas capacitaciones y
avanzar en el mundo de la ensefianza. Que no hay que quedarse estancados, sino tomar cada reto

como una nueva oportunidad para ampliar los conocimientos propios y los de los aprendices.

Conclusiones

El objetivo de este trabajo de titulacion es recopilar los conceptos mas relevantes de
algunas asignaturas vistas en el desarrollo de esta maestria. Todas las asignaturas son
importantes, sin embargo, se han desarrollado las que, a criterio del tutor de la maestria son las
mas destacadas. En la asignatura de Teorias de Aprendizaje es necesario reconocer como a lo
largo de la historia los expertos y cientificos dedicados al area de educacion, han dejado su

influencia en sus estudios y teorias que actualmente sirven de base para la toma de decisiones. La
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materia Entornos Virtuales del E-Aprendizaje permitio conocer herramientas digitales que sirven
para desarrollar actividades que demuestran un aprendizaje activo, asi como la importancia de
utilizar un entorno virtual de aprendizaje para compartir material con los estudiantes, subir tareas
y realizar actividades de evaluacion. El Disefio Instruccional para programas basados en la
tecnologia y comunicacién, entrego las bases para desarrollar cursos en linea, utilizando los
modelos de disefio instruccional que facilitaran desde la planificacion, su desarrollo e
implementacion, teniendo en cuenta las necesidades de los estudiantes y los objetivos planteados.
Herramientas Multimedia para el E-Aprendizaje abarcé todo lo relacionado a los medios de
comunicacion visual, audio y video, y como estas herramientas logran mejorar las experiencias
de aprendizaje. Finalmente, Innovaciones Pedagdgicas basadas en tecnologia educativa facilitd
las herramientas que permitieron cambiar la forma de aprender de los estudiantes, logrando

aprendizajes duraderos y mejoras en sus habilidades.

El proceso de aprendizaje es para toda la vida y no tiene limite de edad. Es fundamental
estar dispuesto a modificar los paradigmas en la educacion, de tal manera que el sujeto que
aprende se apropie del nuevo conocimiento y sea capaz de ponerlo en practica en su contexto sin
miedo a equivocarse. También es importante el uso de la tecnologia en el proceso de ensefianza-

aprendizaje, a fin de facilitar y lograr actividades productivas de aprendizaje.
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en la Maestria TIE

A continuacion se muestran las evidencias del
desarrollo de competencias logradas a partir del
trabajo realizado en los diferentes madulos
cursados durante la maestria TIE.

Teorias del
dizaje y

Instruccionales

Disefio
instruccional
para
programas
educativos
basados en
multimedia

’ Inicio | Acerca de mi

Disefiar procesos de aprendizaje
innovadores que consideren las
caracteristicas, motivaciones e intereses
de los aprendices a partir del analisis de
los diferentes paradigmas, teorias y
modelos de aprendizaje en consonancia

con el curriculo establecida.
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Conocer las teorias del disefio
instruccional principales y su aplicacion en
programas educativos basados en las TIC
e identificar las fases principales del
disefio instruccional de programas
educativos basados en TIC.
Adicionalmente, distinguir los roles
implicados en el disefio instruccional de
programas basados en TIC.

Disefiar, producir, implementar y evaluar
programas educativos basados en las TIC
de acuerdo con las fases del disefio
instruccional, con el fin de facilitar los
procesos de ensefanza-aprendizaje y
mejorar su calidad.
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Aprendizaje

desarrollar recursos educativos
multimedia, en el marco de proyectos
educativos, considerando el curriculo y las
necesidades de aprendizaje.

Desarrollar objetos de aprendizaje en
diferentes plataformas multimedia desde la
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estrategias de aprendizaje activo que

’ s
PedCI OgICGS permiten construir conocimiento.

Analizar las caracteristicas que definen las
basadas en

buenas practicas con el uso de las TIC, asi
Tecnologl'a . como Ios_princlpales quelns

: pedagdgicos e instruccionales que los
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Conocer las directrices sobre las
competencias digitales de los docentes
relacionadas con el conocimiento y uso de
las TIC.
Fomentar el interés por los recursos
didacticos de las TIC en las distintas areas
del curriculum.
Disefar innovaciones pedagogicas
basadas en TIC, de acuerdo al contexto y
al curriculum
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Ensayo de sustentacion
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la bitacora, a doble espacio, en qué forma aplicaron los autores vistos en clase, en
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de participacion en reuniones, conversaciones a traves de redes sociales).
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