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Introduccion

La generacion de la era digital demanda de la aplicacién de nuevas estrategias
de aprendizaje donde se incorporen las Tecnologias de la Informacién y
Comunicacién (TIC). Este cambio de paradigma ha motivado al docente a actualizar
sus conocimientos en pedagogia y aprender sobre tecnologia para desarrollar
competencias pedagogicas y digitales que permitan disefiar planes curriculares
basados en los paradigmas actuales de la ensefianza. En este sentido, este trabajo
incluye las reflexiones sobre el aprendizaje logrado en la maestria en Tecnologia e
Innovacion Educativa, tomando como base 5 de las asignaturas cursadas, estas son:
1) Teorias del Aprendizaje y Teorias Instruccionales; 2) Entornos Virtuales de
Aprendizaje; 3) Disefio Instruccional para Programas Educativos basados en
Multimedia; 4) Herramientas Multimedia para el Aprendizaje; e, 5) Innovaciones
Pedagdgicas basadas en Tecnologia Educativa. Adicionalmente, se comparte la URL

del portafolio digital, que es la base de este trabajo de titulacion:

https://anamorales64.wixsite.com/anaportafolio




Teorias del aprendizaje y teorias instruccionales

Para comprender la importancia de lograr un aprendizaje dentro o fuera del
aula es fundamental conocer qué es una teoria y segun la Real Academia Espafiola
(RAE) lo define como: Conocimiento especulativo. Leyes o hipétesis usadas para
explicar fendmenos o partes de una ciencia. (2020).

Con base en este concepto, se puede comprender que las diferentes teorias
revisadas en clases permitieron afirmar que el aprendizaje que debe adquirir un
sujeto demanda de un conjunto de habilidades, actitudes o conductas que le
permitan aprender, comprender y ejecutar acciones sobre el saber especifico; sin
embargo, al desconocer los procesos para esta aprehension de dicho conocimiento,
produce que no se logren aprendizajes duraderos.

Al integrar los contenidos impartidos dentro de la materia en actividades en el
area de la docencia se puede comprender la importancia de utilizar enfoques
adecuados para trabajar temas o desarrollar proyectos. Durante el desarrollo de la
asignatura se trabajé de forma colaborativa en la teoria del aprendizaje significativo
propuesta por el autor David Ausubel (2003) en el cual se solicité a los compafieros
que busquen una taza, luego se pregunto sobre las caracteristicas de dicho objeto
(color, forma, tamafio, etc.) y la funcién principal, a lo cual todos respondieron de
manera unanime: “Sirve para tomar café”. Corroborando los resultados obtenidos
en la practica es necesario hacer referencia a los postulados de Ausubel 2002,
quien manifiesta que “el material de instruccidon se relaciona con un aspecto ya
existente y especificamente pertinente en la estructura cognitiva del estudiante (..)”
(p-122), este ejercicio se elaboré con la finalidad de hacer un preambulo al tema a

desarrollar.



Para la presentacion que se realizé de forma grupal en las clases fue
proporcionado el documento denominado: “La naturaleza del significado y del
aprendizaje significativo” (Ausubel, D. (2003), el cual, dado el grado de complejidad
que conlleva la interpretacion de dicho texto, se considerd pertinente emplear
estrategias que permitan a los participantes alcanzar el objetivo, el mismo que
radica en comprender el enfoque del autor sobre el aprendizaje significativo y su
contraposicién con el aprendizaje memoristico. Considerando la problematica, se
emplearon varios recursos para complementar, consolidar y compartir la
informacion de manera efectiva a los participantes.

La inclusion de la tecnologia y la identificacion de conexiones como actividades
de aprendizaje empieza a mover a las teorias de aprendizaje hacia la edad digital. Ya
no es posible experimentar y adquirir personalmente el aprendizaje necesario para
actuar. Ahora se deriva la competencia de la formaciéon de conexiones, es por tal
motivo que convergen la fundamentacion de Ausubel y los medios tecnolégicos que
permitié direccionar correctamente el conocimiento hacia el publico objetivo.

El rol del docente ha integrado diferentes herramientas tecnolégicas como:
genially, wordwall, coogle entre otras. Ademas, en planificaciones disefiadas y
puestas en practica en la labor docente, el principal elemento para desarrollarlas es
aprendizaje significativo debido a que aporta mas calidad al sistema educativo y
mayor interaccion entre docente- estudiante y de esta manera se logran mejores

resultados académicos.

Entornos Virtuales de Aprendizaje

Al cursar la materia “Entornos Virtuales de Aprendizaje” (o también

denominado EVA) fue mas facil poder relacionar la materia con la vida laboral de la
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autora de este ensayo, puesto que, “gracias” a la pandemia, la comunidad educativa
ha tenido que adoptar a los servomecanismos para que formen parte de sus

instrumentos de trabajo.

Para Bautista, Borges y Forés (2006), el EVA debe poseer espacios de
comunicacion con finalidades diferentes que pueden ilustrar otras tantas posibilidades
de comunicacién en cualquier aula virtual: un espacio que podria ser de uso exclusivo
para el profesor; espacio abierto a cualquier tipo de mensaje; orientado a un trabajo
especifico sobre los contenidos del curso.

Este abanico tecnoldégico en el que se desarrolla la sociedad actual ha
generado que todos se adapten a un estilo de vida, donde la tecnologia juega un
papel fundamental para desenvolverse en todos los ambitos, sea este laboral, social
0 académico. A partir del afio 2020, con la llegada del COVID 19, se aceleré este
proceso de involucramiento de la tecnologia en las vidas de los seres humanos,
surgiendo la virtualizacion de las clases debido al confinamiento impuesto por los
gobiernos a nivel mundial, lo que desembocé a gestionar el proceso de aprendizaje
a través de entornos virtuales de aprendizaje EVA. Actualmente, los docentes se
enfrentan a un gran desafio, que consiste en interactuar y dominar las herramientas

que le permitan alcanzar sus objetivos dado el contexto actual.

En esta linea, se destaca que los EVA son facilidades informaticas y
telematicas para la comunicacion y el intercambio de informacién en el que se
desarrollan procesos de ensefianza - aprendizaje. Hay que tener en cuenta que en

este medio de aprendizaje interactian fundamentalmente: profesores y estudiantes.

En la actualidad existe una gran variedad de EVA’s tanto gratuitos como:

Moodle, Dokeos, Claroline o Sakai y comerciales, o de pago como: E-ducativa o



Blackboard, cabe mencionar que son plataformas orientadas al ambito educativo
cuyos inicios se remontan a los afios 90’s.

Durante el recorrido de la asignatura, se logré identificar plataformas
virtuales que sirven para gestionar el aprendizaje como: Moodle, Second Life, Roar
y Zapworks, cada una con sus particularidades, asi como sus funciones, teniendo
relevancia la plataforma Moodle, por ser la utilizada en el desarrollo del curso.
Moodle es una plataforma de aprendizaje disefiada para proporcionar a
educadores, administradores y estudiantes un sistema integrado unico, robusto y
seguro para crear ambientes de aprendizaje personalizados.

Se debe destacar un factor imprescindible es el pensamiento metodolégico
de la organizacion de un curso gestionado en forma virtual, es decir, el docente ha
de proveer de recursos y actividades que persigan alcanzar diferentes
competencias que respondan a diferentes objetivos de aprendizaje, y esto también
es presencia Docente.

Los estudiantes no solo son participantes activos, sino también actores que
co-construyen el espacio virtual. En un entorno virtual de aprendizaje, los
estudiantes pueden ser también disefiadores y productores de contenidos. En este
sentido, el papel del estudiante es mucho mas participativo y activo, ya que puede
contribuir con sus aportaciones, aumentar la base de conocimiento, reforzar
enlaces, etc. En definitiva, el conocimiento es mucho mas dinamico y cambiante.

En la puesta en practica de estos nuevos saberes, se realizaron distintas
actividades que se dan dentro del proceso de aprendizaje. Por ejemplo, publicar los
contenidos o evaluar a los alumnos. Asimismo, la facilidad para contactar con los
estudiantes e interactuar con ellos a través del entorno virtual, tener una

comunicacion efectiva con los representantes para apoyar el proceso de



aprendizaje de los estudiantes, asi como recibir opiniones sobre la nueva forma de
impartir las clases o recomendaciones para poder aplicarlas; En definitiva, sirve

para gestionar la docencia en linea, pero sin renunciar a la calidad educativa.

Disefo instruccional para programas educativos basados en multimedia

El proceso tecnoldgico alcanzado en los Ultimos afios acompafa las
tendencias educativas actuales, donde la independencia del educando, el “aprender
a aprender” y el aprendizaje significativo alcanzan una nueva dimensiéon en el
entorno educativo; sin embargo, el rol del docente es fundamental para el adecuado
desarrollo del aprendiz. Por lo que los docentes se han tenido que adaptar a nuevos
entornos digitales de ensefianza, vias de comunicacion, dinamicas para atraer la
mirada o atencion del estudiante, entre otros.

El disefo instruccional simboliza el puente de conexién entre las teorias del
aprendizaje y su puesta en practica, manifestando el enfoque tedrico que poseen
los docentes con relacion a los procesos de educacion-aprendizaje y la instruccion
en especificaciones para la preparacion de materiales y la aplicacion de

ocupaciones de instruccion.

Es importante destacar que dicho disefo parte de la capacidad que posee el
docente para reorientar el sentido de la clase en un momento dado, y de tener una
ruta de formacion flexible que equilibre dicho contenido. Por tanto, un adecuado
disefio instruccional permitira elaborar entornos educativos en linea y seleccionar las
herramientas mas adecuadas para elaborar, seleccionar y disefiar herramientas
apropiadas para la innovacion de los temas o asignaturas impartidos, con la finalidad

de adaptar los conceptos y procedimientos que se deben emplear para lograr los
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objetivos del nivel y ser adecuados a las necesidades de aprendizaje de los

estudiantes.

Mediante el disefio ASSURE, el cual es un modelo que los maestros y los
capacitadores pueden utilizar para disefiar, desarrollar y mejorar ambientes de
aprendizaje adecuados a las caracteristicas de sus estudiantes (Heinich, et al.,
Modelo ASSURE, pag 23, 1999). Representa una guia para planear y conducir el
aprendizaje apoyado con las Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC), es
util para los instructores que empiezan a poner en practica la tecnologia (Russell,
Sorge y Brickner, 1994). Faryadi (2007) destaca que el capacitar a los profesores en
la aplicacion del modelo ASSURE contribuye a incrementar su conocimiento y a

dominar el uso de la tecnologia, y a comprometerse con el cambio.

Ademas, se debe asegurar la aplicacién eficaz de los medios tecnolégicos y
didacticos, los cuales apoyan cada una de las siglas de dicho disefio, donde primero
se debe analizar las necesidades de aprendizaje de los estudiantes, que daran paso
a la formulaciéon de objetivos y metas de aprendizaje, adicionalmente se selecciona
los métodos, medios y materiales adecuados para trabajar, seguido de organizar el
escenario de aprendizaje, a la vez se solicita la participacidon de los estudiantes; y
finalmente la evaluacion y revision de la implementacion y resultado del aprendizaje.
(Benitez Lima, 2010)

Mediante la herramienta Pbwork se elaboraron paginas en grupo, discutiendo
los temas que fueron tratados en las clases. Existen varias posibilidades de
configuracion en el acceso del contenido, asi como diferentes herramientas digitales

para un aprendizaje incluyente.



Finalmente, el disefo instruccional permitié identificar las caracteristicas de
los modelos de formacion apoyados en las tecnologias digitales y seleccionar los
modelos de formacidon mas apropiados de acuerdo con el contexto y los recursos

disponibles.

Herramientas Multimedia para el Aprendizaje

Los entornos virtuales de aprendizaje han llegado con fuerza en estos
Ultimos afios debido a que integran diferentes herramientas digitales y también
enfoques pedagdgicos multiples, que afirman variedad de funciones como
versatilidad, originalidad, disefios, plantillas entre otras.

Las herramientas tecnolégicas consiguieron evolucionar la educacion
utilizando variedad de elementos para impartir clases y brindar la oportunidad de
explorar al maximo un tema en especifico, a través de diferentes estrategias de
aprendizaje en las que se puede incorporar la tecnologia. Sin embargo, la evolucion
cientifica y tecnolégica ha aumentado las exigencias de los perfiles de docentes y
estudiantes; razon por la cual los docentes deben capacitarse permanentemente
para estar actualizados en tecnologia y pedagogia para combinarlas y disefar
clases acorde a la era digital.

Para Bolafo (2017), las herramientas multimedia interactivas comprenden la
integracion de medios digitales, ya sean tanto de texto, graficos, hipertexto,
animacion, voz y video, que se combinan con el ordenador y con la que el usuario
puede interaccionar. Para los aprendices las diferentes herramientas que emplee
el docente deben tener la funcién de comunicar, siendo de suma importancia
implementar el uso de estrategias de aprendizaje activo donde se priorice el

aprendizaje duradero.
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Sin duda alguna, el contenido audiovisual es el protagonista, pues
representa un canal efectivo para interiorizar la variedad de informacién
proporcionada por el entorno, sean estos educativos, informativos, o de recreacion.

Pues bien, el aprendizaje mediante la integracion de las herramientas
tecnoldgicas ha logrado que los alumnos posean una mayor interaccion entre la
creatividad, pensamiento critico, la comunicacién y la colaboraciéon, con la facilidad
de articular la experiencia y el aprendizaje previo, para que a partir de lo que conocen
ellos transforman su conocimiento en un aprendizaje significativo. (Diaz, 2006)

Una de las plataformas digitales mas empleadas durante la labor educativa
para una ensefianza visual-auditiva es Youtube, la cual fue empleada durante
diferentes momentos en clases, en el cual se cred un canal dirigido a los escolares
con la finalidad de aportar informacién oportuna y adecuada para complementar los
contenidos de clases.

Finalmente, es importante tener presente que en la practica cotidiana los
docentes deben poseer adecuado conocimiento de estas herramientas multimedia
y valorar de forma significativo lo que aportan a la labor actual, puesto que son estas
un medio de apoyo en donde los alumnos aprenden de manera rapida, interactiva
y continua sobre tematicas reales de intervencién, dando paso a que sean ellos
quienes tras aplicar lo aprendido puedan ser capaces de transferir sus

conocimientos adquiridos.

Innovaciéon Pedagogica basadas en tecnologia

La innovacién educativa hace referencia a la integracion de un cambio o mejora
en la practica educativa con la finalidad de incorporar nuevas estrategias y practicas

que transformen la educaciéon con el objetivo de emplear mejoras en la calidad
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educativa e implementar cambios en el proceso de ensefianza-aprendizaje que
incluye tecnologia, didactica y pedagogia, asi como el uso de materiales, métodos y
contenidos.

En palabras de Cafal de Ledn (2002), la innovacidon educativa hace
referencia a un “conjunto de ideas, procesos y estrategias, mas o menos
sistematizados, mediante los cuales se trata de introducir y provocar cambios en
las practicas educativas vigentes” (pag. No. 11-12). Con el propésito de adaptarse
a las realidades tecnolégicas e informativas que las nuevas generaciones estan
vivenciando.

Para lograr innovar se debe tener presente diferentes aspectos que
conducen a la busqueda de un aprendizaje: significativo, autogestionado, integral y
metacognitivo, en donde el aprendiz se sienta participe y actor principal de su
proceso de aprendizaje. Continuando con Salinas (2008), las TIC, al ser
incorporadas en los procesos de aprendizaje, posibilitan nuevas formas de

educacion a distancia y presencial.

La asignatura como tal ha brindado herramientas y recursos para
contextualizar las nuevas tecnologias en conjunto con el aprendizaje, identificando
los desafios actuales, tanto para la formacién del estudiante como para el docente,
puesto que debe tener un conocimiento sobre dichas herramientas cibernéticas y
aplicar los mismos en los distintos niveles de ensefianza; los maestros no solo
deben contextualizar o adaptar las materias para el aprendiz sino también fomentar

la reflexién, puesto que se vive una globalizacién tecnolégica/educativa.

Conclusioén

12

///{ Con formato: Fuente: 11 pto




La tecnologia ha evocado un cambio en el sistema educativo, incentivando
a los docentes a integrar diferentes formas de planificar e incluirlas en las
actividades diarias, al configurar los procesos de ensefianza y aprendizaje, sus
recursos, espacios y tiempos. En el ambito pedagdgico se destaca que las
tecnologias de la informacion y la comunicacion involucra una reflexion pedagégica,
de la cual subyace una teoria, una metodologia y una practica formativa en
contextos educativos determinados; por las cuales se debe emplear diferentes
herramientas digitales que permitan a los aprendices indagar, contrastar,
representar y transmitir informacion con finalidades educativas.

Finalmente es importante enfatizar que la tecnologia integrada en la
educacion debe englobar y brindar soluciones a las necesidades actuales, donde
el aprendizaje memoristico se sustituye por el actividades de razonamiento légico,
concentraciéon y toma de decisiones, destacando que la labor no es solo del

docente, por el contrario de toda la comunidad educativa.
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Anexos

Las presentes capturas de pantalla son del sitio Wix en el cual reposa el portafolio
digital de la autora. Acceder mediante el siguiente enlace:

https://anamorales64.wixsite.com/anaportafolio
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Anexo lll. Médulos

Evidencias de las competencias logradas en el cual se han colocado diferentes

actividades ejecutadas durante las clases.

CasaGrande

‘ } I I I Universidad INICIO  ACERCADEMI ~ MODULOS  ENSAYO FINAL
M | id

Evidencia del
Aprendizaje logrado
enlaMaestria TIE

A continuacién se muestran las evidencias del

desarrollo de competencias logadas a partir del
rabajo realizado en los diferentes médulos cursados

durante la maestria TIE.

Disefar  procesos  de  aprendizaje

innovadores  que  consideren  las

TeOI’iOS del caracteristicas, motivaciones e intereses de
Aprendizcie y los aprendices a partir del analisis de los

diferentes paradigmas, teorfas y modelos de

Teorias sprencizals en coneonanca con e Garicilo
Instruccionales establecido

Ver evidencias (]

Identificar las caracteristicas, requerimientos y
potencialidades de un sistema de educacidn a
distancia y en linea.

Analizar, disefar, desarrollar, implementar y
evaluar entornos para la gestién del aprendizaje
presencial, semi-presencial y virtual utilizando
plataformas virtuales.

Entornos - Gestionar el proceso de aprendizaje en entornos
V]r‘.uoles de . virtuales mediante la creacién de aulas virtuales,
o mundos virtuales y realidad aumentada donde se
A rendIZCIe anad promueva la participacion interactiva del
o] | estudiante con el docente y con sus pares, en

§. o [ | relacién al logro del nuevo aprendizaje.

Ver evidencias [[J



Herramientas
Multimedia

para el
Aprendizaje

instruccional
para
programas

educativos
basados en
multimedia

Conocer las teorias del disefio instruccional
principales y su aplicacién en

programas educativos basados en las TIC e
identificar las fases principales del diseno
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 disefo instruccional,
con el fin de facilitar los procesos de ensefanza-
aprendizaje y mejorar su calidad.

Ver evidencias [JJ

Hacer uso del texto, la imagen, la animacién
y el sonido en el proceso de ensefianza
aprendizaje para diseflar y 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
perspectiva del aprendizaje.

Ver evidencias [JJ
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Innovaciones
Pedagogicas

basadas en
Tecnologia

Anexo IV. Ensayo final

Trabajo escrito sobre los contenidos y herramientas aprendidas.

Comprender &l papel de Ia innovacién en los
procesos educativos ademas de las estrategias
de aprendizaje activo que permiten construir
conocimiento.

Analizar las caracteristicas que definen las
buenas préacticas con el uso de las TIC, asi como
los principales modelos pedagdgicos e
instruccionales que los sustentan.

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.

Disefiar innovaciones pedagégicas basadas en
TIC, de acuerdo al contexto y al curriculum.

Ver evidencias [J]
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