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INTRODUCCION

La Maestria en Tecnologia e Innovacién Educativa tiene como objetivo formar
profesionales que puedan proponer, gestionar, dirigir, evaluar e implementar propuestas
educativas innovadoras para una formacion presencial a distancia y en linea, facilitando los

procesos de ensefianza con calidad y tecnologia de vanguardia.

La educacién ha sufrido una transformacion radical a partir del uso de la tecnologia,
atrds quedaron los procesos memoristicos para pasar a la reflexion y produccién de
contenidos, al desarrollo de habilidades y destrezas a través de actividades ludicas, con una

pedagogia motivadora, desde un enfoque constructivista y social, inmerso en la era digital.

Esta metodologia dindmica motiva a los estudiantes a integrarse de mejor maneray se
involucran en todas las actividades siendo protagonistas activos de su aprendizaje. Los
procesos de e-learning, la metodologia flipped classroom por nombrar algunas, rompe los
esquemas de la escuela tradicional, donde se estimula el trabajo colaborativo, potenciando

habilidades y destrezas con atencidn a la diversidad y el trabajo colaborativo.

El presente trabajo es la recopilacidn actividades, herramientas y evidencias de
aprendizaje desarrolladas en el transcurso de la maestria, las cuales constituyen el presente

trabajo final para la titulacion.

DESARRROLLO
TEORIAS DE APRENDIZAJE Y TEORIAS INTRUCCIONALES

La teoria del desarrollo cognitivo de Piaget y la Teoria sociocultural de Vigostky han
marcado por generaciones el desarrollo del aprendizaje. Ambos coinciden en la integracién
del medio como desarrollo del conocimiento. Para Piaget (2001), la construccidn activa del

conocimiento por etapas es fundamental, potenciando las habilidades y destrezas mediante



estimulos ludicos para que el aprendizaje sea divertido y sin presiones, donde el nifio es el
protagonista de su conocimiento. En cambio, para Vigostky (1981), el entorno social es
fundamental para que el aprendiz logre un desarrollo cognoscitivo acorde a su edad, al mismo
tiempo que aprende de sus pares, puede compartir sus conocimientos con otros, respetando a
las personas y su diversidad cultural. Las teorias de Vigostky y Piaget sobre el aprendizaje
describen diversos procesos que apoyan el desempefio académico dentro y fuera del aula'y
concuerdan en que el individuo aprende de su entorno. De aqui la importancia de conocer
estas teorias sobre el aprendizaje, pues nos dan pautas para lograr en los estudiantes

aprendizajes significativos.

Asi mismo el rol de docente pasé a ser de figura autoritaria al de guia, mediador o
acompafiante en el proceso educativo. Los estudiantes son protagonistas de la construccién

de su conocimiento y por lo tanto se comprometen con su propio aprendizaje.

Siemens (2004) llegd a revolucionar la ensefianza con su teoria de aprendizaje para la
era digital, donde el alumno elige qué aprender y en qué momento hacerlo, contando siempre
con la guia de su maestro. Esto ha permitido reorganizar los procesos a través de una
comunicacion activa y dindamica, mucho mas entretenida para los estudiantes. Estd formada
por redes de conexién con mucha informacidn para procesar y sintetizar, manejando grandes

recursos donde la innovacién es la tendencia.

El conocimiento y aplicacién de estas teorias es fundamental en la educacién y todos
los docentes debe saber. Es replantear la forma actual de trabajo y evolucionar hacia un
nuevo reto que, bajo una propuesta educativa virtual, invita a reflexionar y crear un cambio en

la metodologia de la ensefianza-aprendizaje.

Para esta investigadora el conocimiento de estas teorias de aprendizaje ayudo a
mejorar e innovar las clases virtuales, ahora son dinamicas, interesantes, divertidas y sobre

todo practicas. El uso de las herramientas pedagdgicas virtuales ha permitido desarrollar



habilidades y destrezas no solo en lo cientifico sino también en lo digital. La capacidad para
pensar, razonar, aplicar procesos y resolver problemas, han sido el resultado de utilizacion

correcta de la tecnologia y la pedagogia.

En conclusién los docentes deben tener claro los fundamentos pedagdgicos, ya que
constituyen una base esencial para la creacion de experiencias de aprendizaje que sustenten la

practica docente.

ENTORNOS VIRTUALES DE APRENDIZAJE

Las generaciones que nacieron a partir de la década de los noventa, han crecido y se
han formado en la lamada era digital. Prensky (2001) los llama “nativos digitales”, mientras
que Tapsscot, (1998), los identifica como la “Net-Generation”. Son chicos que pasan mucho
tiempo frente a un computador realizando diferentes actividades a la vez, como interactuar
con muchas personas, responder mails, buscar y compartir informacién, donde la integracion y
el aprendizaje se ven potencializados a través de la tecnologia formando parte de su entorno

habitual.

De acuerdo con Aebli (1991), “aprendemos a aprender para convertirnos en
aprendices auténomos” (pag 151.). Sin duda alguna el modo de ensefar y aprender ha
cambiado radicalmente. En el pasado la ensefianza tedrica, basada en la repeticidn y
memorizacion era la base del aprendizaje, ahora debido a la llegada de la tecnologia la
educacion se transformé, experimentando un proceso de digitalizacién en todos los niveles.
Las TIC inundd las aulas para quedarse y con mayor fuerza con la llegada de la pandemia. La
educacioén se volco a la virtualidad donde todos sin excepcidn: estudiantes, docentes y padres

de familia, aprendieron a utilizar los recursos tecnoldgicos de manera eficiente.

Es asi que, la educacidn online crece en el medio educativo, las personas optan por

esta modalidad debido a su ubicuidad y disponibilidad de tiempo. Algunas universidades



utilizan plataformas e-learning para educacién virtual, teniendo una excelente acogida en la

poblacién académicamente activa.

Son innumerables herramientas que se pueden utilizar para desarrollar y perfeccionar
el trabajo docente a través de Sistemas de Gestion del Aprendizaje (LMS). Los EVA permiten
administrar las clases de manera dindmica y eficaz, donde el acceso se facilita debido a un
entorno amigable, compartiendo muchos recursos y contenidos, enlazando informacion util

para el usuario, accediendo desde cualquier ubicacién del mundo.

En la web existen muchas plataformas de cédigo abierto llamadas “Open Source”
como Moodle, Canvas, Google Classroom, MilAulas, que pueden ser utilizadas de manera
gratuita con ciertas restricciones. La plataforma Moodle es un LMS para gestionar espacios de
aprendizaje de modo integral, adaptados a las necesidades de estudiantes y docentes. El
docente sube el contenido de los temas a tratar y el estudiante puede interactuar y aprender
de manera auténoma. Dentro de la plataforma se puede integrar usuarios, herramientas

multimedia, foros, chat interno y alojamiento gratuito en una nube.

En conclusidn, el uso de entornos virtuales para el aprendizaje corresponde a un
nuevo modelo pedagdgico que involucra recursos tecnoldgicos que conectados en linea a
través de plataformas E-learnig permiten una comunicacién activa y efectiva de manera
sincrénica y asincrona, favoreciendo el proceso de aprendizaje en linea de manera auténoma,
donde el estudiante aprende a su propio ritmo, mientras que el docente sera de mediadory
guia de este proceso, motivando y vigilando en todo momento el seguimiento de su
aprendizaje.

DISENO INSTRUCCIONAL PARA PROGRAMAS EDUCATIVOS BASADOS EN LAS
TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y COMINICACION (TIC)

El uso de la tecnologia en los ambientes virtuales es utilizado cada vez con mas
frecuencia en la educacién, ofreciendo nuevos modelos pedagdgicos con el fin de promover un

aprendizaje significativo basado en la experiencia y digitalizacion en los procesos. Estos



procesos de aprendizaje deben ser planteados debidamente a través de un disefio
estructurado que permitan una experiencia de aprendizaje grata y sin presiones,

aprovechando los recursos pedagdgicos y que aseguren una ensefianza de calidad.

Dick, Carey y Carey (2001), definen el término “disefo instruccional” como el método
sistematico para analizar, disefiar, desarrollar, evaluar y gestionar el proceso de ensefianza de
manera eficiente, basado en el conocimiento y las experiencias de aprendizaje y de las teorias
de ensefianza (pag. 203). En este contexto podemos entender que para crear un ambiente de
aprendizaje virtual de manera estructurada y ordenada es necesario aplicar un disefio
instruccional, esto permitird al educador organizar sus actividades de manera integral y a la vez
el educando podra acceder a diferentes contenidos y recursos con facilidad donde la
experiencia del aprendizaje sea agradable, interesante e innovadora. Y en efecto, este
proceso debe marcar un orden o estructura para crear una clase en linea y para esto el
docente deberd plantearse algunas interrogantes como: ¢Qué voy a enseiiar? ¢Para qué voy a

ensefiar este contenido? ¢Con qué voy a ensefiar? y ¢ Para qué le va a servir?.

El disefio instruccional nos convoca a disefiar un modelo de aprendizaje eficiente y
efectivo, con objetivos claros y alcanzables mediante la utilizaciéon de los modelos ADDIE y

ASSURE.

El modelo ADDIE, se basa en el orden de las actividades y su debido proceso pero
también invita a la reflexién y la iteracién. Involucra las competencias, habilidades y destrezas
para la resolucién de problemas como resultado de una evaluacién. Su nombre es un

acrénimo de sus fases: Andlisis, disefid, desarrollo, implementacidn y evaluacioén.

Por otro lado el modelo ASSURE integra componentes educativos como el uso de las
TIC en el aula, métodos y técnicas de ensefianza y aprendizaje virtual, trabajo que se puede
realizar a distancia a través de plataformas virtuales donde el estudiante puede trabajar de

manera asincrona y sincrénica.



En conclusién, es imprescindible un buen disefio instruccional para optimizar el tiempo
y los recursos en el aula, de tal manera que los objetivos pedagogicos se cumplan a corto plazo
y la participacién del estudiante sea efectiva, motivadora, donde el rol del docente sea de guia

en un continuo proceso de construccion de redes (Siemens 2006).

HERRAMIENTAS MULTIMEDIA PARA EL APRENDIZAJE

El docente juega un papel importante en la educacién y debe estar preparado para
guiar y formar personas capaces de pensar, sentir, imaginar, crear, transformar y no solo

aprender contenidos.

Las herramientas multimedia permiten generar aplicaciones que causan impacto en el
educando, atrayendo su interés y motivandolo a aprender. Esindudable que adquirir estos
conocimientos en la maestria ha resultado beneficioso en el campo educativo y laboral ya que
mediante la aplicacidn de estas herramientas se dio un giro a la educacion virtual y presencial,
permitiendo generar material didactico audiovisual e interactivo que hasta cierto punto era

desconocido para muchos.

Amaya (2010), define las herramientas multimedia interactivas como las tecnologias
que han facilitado la integraciéon de mas de dos medios, tales como: texto, graficos, sonido,
voz, video, con pleno movimiento o animacidn en una aplicacion computarizada. Asimismo,
manifiesta que estos elementos multimedia son especialmente Utiles en la capacitacion.
(pag.81). Las herramientas multimedia son utilizadas para crear recursos con contenido
educativo, obteniendo clases interesantes y entretenidas, logrando una mejora considerable

en el proceso educativo apoyando en gran medida la educacion.

En la época de la pandemia los méviles, computadoras, tablets, pasaron a ser el
recurso mas importe en el aula, fue la conexidn entre el docente y estudiante y gracias a esto
se logré que la educacién no se detenga, mas bien se produjo una apertura hacia los procesos
tecnoldgicos. En este sentido Ramos Ahijado et al. (2016) manifiesta que la aparicién de la

tecnologia en la ensefianza estimula el aprendizaje de los estudiantes, y en efecto las personas



observan, escuchan y esta informacién pasa al cerebro a través de la vista y el oido,
convirtiéndolo en imagenes, texto y sonido, elementos propios de la multimedia que facilita la

comprensidn y por ende el aprendizaje.

La utilizacion de aplicaciones como Photopea, shotcut, YouTube, soundtrap, audacity,
edpuzzle, zoom, stramyard, y otras mds, generd gran interés en los maestrantes ya que se
podian utilizar libremente y mediante un recorrido sencillo, crear recursos multimedia para ser

implementados en las actividades educativas.

Finalmente, es necesario acotar que el contenido multimedia potencia la difusién de
un tema, enriqueciendo la comunicacién a través de procesos ludicos, permitiendo una
ensefianza interesante. El proyecto final, estuvo marcado de actividades poco cotidianas que
incluida la grabacién de un video y la creacién de un canal en Youtube, a partir de esta
experiencia la produccién de videos educativos se realiza con frecuencia y se las socializa a
través de las redes sociales compartiendo un nuevo modelo de ensefianza-aprendizaje que se

encuentra al alcance de las personas que lo requieran.

INNOVACIONES PEDAGOGICAS
Para lograr una educacidn integral es necesario que la pedagogia concuerde con las
necesidades actuales del entorno educativo, es por esto que ha cambiado la forma de ensefiar

y aprender, ajustandose a una nueva realidad a partir de la pandemia del afio 2020.

Muchos docentes piensan que innovar en el aula es integrar el uso de la tecnologia a
las clases y puede que esto no sea real, una clase no necesita de la tecnologia para ser
interesante, necesita de un maestro creativo, observador, activo que estimule a sus

estudiantes a crear, explorar, analizar y a socializar con su entorno.



Segun Ingrid Mosquera (2019), la innovacidn supone ser original, sorprender a
nuestros alumnos y despertar en ellos la curiosidad, la motivacion y el deseo de aprender.
Desde esta perspectiva innovar es crear algo nuevo y novedoso que impacte y atraiga la
atencién del estudiante y lo motive al aprendizaje, es cambiar el modelo tradicional de
ensefianza por una actividad dindmica y practica donde el estudiante sea protagonista y
constructor de su propio conocimiento basado en la experiencia, respetando las

individualidades de los demds, aprendiendo de sus pares y colaborando con los demas.

La tecnologia y la educacidn se complementan para crear actividades de aprendizaje
que capten el interés del estudiante y permitan desarrollar el razonamiento légico, la
expresion oral, la orientacion temporo-espacial y la socializacién todo esto a través de la
experiencia como Dewey (2010) indica que existe una intima y necesaria relacion entre los

procesos de la experiencia real y la educacion (p. 68).

La nueva manera de aprender es a través de plataformas educativas, estas son
preferidas por los educandos debido a su ubicuidad y hacen que la practica educativa sea mas
activa, dindmica, independiente y se adapta a sus necesidades individuales. Esto propone una
comunicacion efectiva a través de un entorno amigable con diversidad de recursos y
actividades en un intercambio de experiencias digitales, fomentando el desarrollo de

habilidades y destrezas, no solo en el conocimiento cientifico sino también digital.

El modelo de las 5E surge como una combinacion de diferentes modelos
instruccionales como el de Herbart, Dewey, llegando hasta el ciclo de aprendizaje de
Atkin-Karplus. El modelo de las SE, una secuencia de ensefianza basada en el
constructivismo. (Bastida, D, 2018) sostiene que el modelo de la SE es una excelente

herramienta para disefiar una clase de modo estructurado.



Utilizar recursos TIC en el aula de manera ludica hace mas amena e interesante la
clase, los estudiantes participan activamente, con actividades dindmicas y productivas
permitiendo desarrollar capacidades cognitivas y competencias digitales. Harris, 2010, como se
citd en Rigo&Donolo, 2018, sefiala que los docentes que apuestan a crear de manera
colaborativa los contextos de ensefianza y aprendizaje, son aquellos que poseen una
concepcién sobre el compromiso y su forma de cultivarlo (p.110), y en efecto el docente debe
marcar la diferencia y comprometerse a hacer un cambio de adentro hacia afuera, cambiar el
paradigma de ensefianza tradicional a una enseflanza motivadora, donde se ofrezca un
escenario que propicie el aprendizaje, donde puedan construir su conocimiento, elaborar
proyectos, plantearse metas, lograr objetivos a través de una comunicacion efectiva,

relacionandose con su entorno en aprendizajes compartidos.

Se pueden crear actividades interesantes para el aprendizaje con recursos de la Web
2.0 tales como: Videos con peguntas, Sintesis, Esquemas, Imagenes utilizando aplicaciones
como: Edpuzzle , H5P,: Genially, Powtoon, PPT, Coogle, Cmaptools, Canva;: Piktochart,

Perusall, etc.

Para concluir, Innovar en el aula es brindar las herramientas necesarias para que los
educandos adquieran habilidades y destrezas intelectuales a través de la experiencia. El
docente debe estar comprometido con su objetivo principal que es educar, brindando los
instrumentos necesarios para que los estudiantes sean capaces de pensar, analizar, creary

resolver problemas, utilizando ese conocimiento para su beneficio y el de los demas.

CONCLUSION

Para esta autora la maestria ha sido una experiencia enriquecedora, los conocimientos
adquiridos deben constituir una practica habitual en las actividades académicas diarias,
reflejando un compromiso con la sociedad en aras de formar profesionales comprometidos

con la practica educativa innovadora acorde con el avance tecnoldgico actual.
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