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INTRODUCCION

La incorporacién de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) en
el ambito educativo ha generado una transformacion profunda en los procesos de

ensefianza-aprendizaje (PEA).

En este contexto, la implementacién de los Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA), se ha
convertido en una estrategia fundamental para potenciar la calidad educativa y responder
a las demandas de la sociedad digital. Sin embargo, la eficacia de estos entornos depende
en gran medida de las competencias digitales de los docentes (CDD), quienes son los

principales actores en su disefo, gestion y dinamizacion.

El primer capitulo, planteamiento del problema, describe la situacion problematica; el
alcance y delimitacion del estudio, el enunciado del problema, justificacion y objetivos de la
investigacion, que tiene como finalidad analizar las CDD y su incidencia en los EVA. El
estudio, esta delimitado al Complejo Educativo “Sor Cecilia Santilla”, en el distrito de San

Miguel.

El marco tedrico, como segundo capitulo, aborda los antecedentes histéricos de las CDD,
de las TIC, como antecedente o marco para la creacion de los EVA, y una breve resena de
esta ultima. Los elementos tedricos, abordan los conceptos, elementos y caracteristicas de
las variables del estudio: CDD-EVA. Estas variables, se definen, operacionalizacion y se

presentan en la hipétesis de investigacion.

El tercer capitulo, marco teorico, aborda el tipo de estudio y su disefio; el método desde el
enfoque mixto, que integro la fase cuantitativa y la cualitativa; la poblacion y muestra detalla
el disefio no probabilistico para ambas fases, tanta cuantitativa como cualitativa, que incluyé
la aplicacion de la encuesta a 28 docentes y la entrevista a 10 docentes, en coherencia con

el método, disefio y técnicas del estudio.

Los hallazgos de la invitacion, cuarto capitulo, presenta los resultados de la fase cuantitativa
y posteriormente los resultados de la fase cualitativa. De igual manera, se presenta una

integracion o discusion conjunta, en coherencia con el enfoque de la investigacion.



El quinto capitulo, presenta las conclusiones del estudio, las recomendaciones y una
propuesta de fortalecimiento en CDD para la implementacion del EVA en el Complejo
Educativo “Sor Cecilia Santilla”’. Finalmente, se presentan las referencias bibliograficas

utilizadas en el estudio.



CAPITULO I: PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1 SITUACION PROBLEMATICA

En su publicacion “Competencias y habilidades digitales”, la UNESCO afirma que
resulta imposible predecir con exactitud qué saberes seran Utiles y significativos en una
sociedad en permanente cambio. Lo Unico que se sabe con certeza, es que en el siglo XXI
las personas necesitan competencias basicas y perdurables en el tiempo: aprender a
resolver problemas, construir argumentos, tomar decisiones, saber comunicarlas y
participar (UNESCO, 2024).

Es decir, en una sociedad dinamica, altamente tecnoldgica, centrada en la informacion, el
conocimiento y la comunicacion, requiere de capacidades esenciales: analizar, interpretar,
evaluar, inferir, anticipar, resolver problemas, construir juicios, tomar decisiones, crear y
comunicar, y no se limita a las aulas presenciales, sino, a las aulas virtuales. Esta

implicacion, requiere cambiar la perspectiva tradicional de un aula fisica a una virtual.

Esta implicacion requiere de habilidades digitales, también conocidas como alfabetizacion
digital o “competencias digitales, referidas a la capacidad de una persona para usar la
tecnologia y los medios digitales de manera efectiva y segura” (BID, 2023). Sin embargo,
el escenario cambia cuando las competencias digitales estan relacionadas con el proceso

de ensefanza-aprendizaje.

En este caso, las Competencias Digitales Docentes o CDD “se refieren al conjunto de
conocimientos, habilidades y actitudes que los profesores necesitan desarrollar para utilizar
de manera efectiva las tecnologias digitales en su practica educativa” (Profuturo, 2024).
Frente a este escenario, se debe profundizar en las competencias y habilidades especificas
en la educacién, comprendidas como “la suma de conocimientos, capacidades, destrezas,
actitudes y estrategias que se requieren para el uso de las tecnologias e Internet”
(UNESCO, 2024).



En este sentido, se debe considerar que la reciente evolucion de la educacién ha sido
marcada por la progresiva integraciéon de las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacién (TIC), transformando los procesos de ensefanza-aprendizaje tradicional.
Con la introduccion de las primeras computadoras en las aulas hasta la expansion del
Internet y la proliferacién de dispositivos moéviles, las TIC han desempefado un papel cada
vez mas relevante en el ambito educativo. Segun la UNESCO, las TIC pueden ser
beneficiosas para el aprendizaje del estudiante cuando los docentes dominan las

competencias digitales y saben cémo integrarlas dentro del curriculum (2023).

En la misma direccion, con el surgimiento de los Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA),
que se ha consolidado como una estrategia pedagdgica fundamental para potenciar la
calidad educativa y responder a las demandas de la sociedad digital. Por ejemplo,
investigaciones resaltan “la necesidad de que los docentes desarrollen habilidades en el
uso de herramientas digitales, la creacion de contenidos educativos en linea, la gestion de

la comunicacion virtual y la evaluacion del aprendizaje en entornos digitales” (2018).

Es decir, la educacion ya no puede ser concebida sin las TIC y especialmente, sin los EVA.
A esta tendencia global, debe considerarse algunos escenarios mas complejos. Por
ejemplo, en las ultimas décadas, América Latina y el Caribe ha experimentado una rapida
transformacion digital, impulsada por el acceso creciente a Internet, dispositivos
tecnoldgicos y otros recursos digitales (softwares, recursos en linea y aplicaciones de
aprendizaje, entre otros). Sin embargo, en la region esta transformacién no ha sido

homogénea, con disparidades significativas entre y al interior de los paises (CEPAL, 2025)

Por ejemplo, un estudio del BID, titulado “Desarrollo de habilidades digitales en América
Latina y el Caribe: Como aumentar el uso significativo de la conectividad digital?”, se
especifica que hay un 38% de la poblacion Latina que, si tiene internet pero que no lo utiliza
debido a la falta de competencias digitales, por lo cual que los maestros y maestras puedan
replicar estas ensefianzas con sus comunidades es de suma importancia o bien que sélo
el 13% de los maestros de Latinoamérica tienen altas habilidades digitales (INFOBAE,
2024).



Otro estudio, titulado “Competencias digitales en docentes latinoamericanos de educacion
primaria”, entre los afos 2019 y 2023, identific6 como un resultado apremiante, “la
necesidad urgente de implementar un plan de formacion que aborde las necesidades de
los docentes en competencias digitales”. Concluye, que “es esencial que los docentes
interactien y dominen las herramientas tecnoldgicas para no solo consumir informacion y
recursos, sino también para ser productores de contenido educativo” (Pinto, Castafeda, &
Sojos, 2024).

En esta misma direccién, una investigacion sobre “Entornos Virtuales de Aprendizaje y su
importancia en el trabajo asincrénico post pandemia del COVID-19” evidencia que los EVA
ha sido la nueva modalidad de educacién en el tiempo de post pandemia que ha permitido
a los alumnos interactuar con sus profesores y realizar actividades de acuerdo al contenido
programatico con ayuda de herramientas digitales, y al poder realizarlas de forma
asincronica supone multiples beneficios para el estudiante. Sin embargo, también concluye
que:
El trabajo asincronico es efectivo cuando se hace uso adecuado de los EVA, ya que
solo de esta forma los estudiantes en espacios asincrénicos alcanzan buenos
resultados, asimismo, el docente debe tener una comunicacion constante con el
estudiante para que estas actividades bajo este proceso se desarrollen con éxito.
(Quinteros, 2024, pag. 6630)

Para el caso particular de El Salvador, la integracién de las TIC en los procesos de
ensefianza-aprendizaje ha sido un proceso gradual, con avances significativos en la
infraestructura tecnoldgica y la conectividad en los centros educativos. Por lo tanto, debe
considerarse que, especialmente en la educacién publica y basica, los EVA emergieron
durante el confinamiento de la Pandemia por Covid-19. Esto implico una serie de obstaculos

y desafios que aun persisten.

En esta direccion, el Ministerio de Educacion, Ciencia y Tecnologia (MINEDUCYT), habia
reconocido un tiempo atras “la necesidad de fortalecer la formacion docente en el uso de
las TIC y promover la adopcion de estrategias pedagdgicas innovadoras que aprovechen

el potencial de los EVA” (2022). De igual manera, un estudio sobre La Fundacion para la



Educacion Superior (ESEN), presentd un estudio donde concluye que el desarrollo de

competencias digitales es un desafio para el sistema educativo salvadorefio.

Sin embargo, existe una serie factores, avances y desafios para la implementacion de los
EVA en la educacion basica. Por ejemplo, el estudio "La relacién entre competencias
digitales y uso de las TIC en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los docentes de
Tercer Ciclo del Complejo Educativo Sor Cecilia Santillana del Municipio de San Miguel en
el afo 2022”, destaca entre sus conclusiones “que la mayoria de los docentes, tenian poco
conocimiento para desarrollar sus clases integrando las herramientas tecnolégicas,
aplicaciones de internet y plataformas virtuales diversas para fortalecer el proceso de

ensefanza-aprendizaje” (Alvarado, Fuentes, & Granados, 2022, pag. 84).

De igual manera, el estudio, concluye que “las competencias digitales y el uso de las TIC,
influyen de manera positiva en el proceso de ensefianza de los docentes y el aprendizaje”,
por lo que debe “se debe fortalecer estas competencias en los docentes y estudiantes
salvadorefios para que surja la produccion de conocimiento cientifico y educativo”, por lo
que, en esta ocasion, el estudio estara orientado a las competencias digitales y su

incidencia en la implementacién de los EVA.

1.2ALCANCES Y DELIMITACION

1.2.1 Alcances

En coherencia con los objetivos de la investigacion, el estudio tuvo los siguientes alcances:
1. Analizar las Competencias Digitales Docentes y su incidencia en la implementacion
de los Entornos Virtuales de Aprendizaje en el Complejo Educativo “Sor Cecilia
Santillana”.
2. Identificar las competencias digitales de los docentes del Complejo Educativo “Sor
Cecilia Santilla”, especificamente en Google Classroom, Drive y Zoom.
3. Describir la implementacion de los Entornos Virtuales de Aprendizaje, sus avances

y desafios en el Complejo Educativo “Sor Cecilia Santillana”.



4. Presentar una propuesta para fortalecer las Competencias Digitales Docentes y la
implementacién de los Entornos Virtuales de Aprendizaje en el Complejo Educativo

“Sor Cecilia Santillana”.

1.2.2. Delimitaciéon

1.2.2.1 Delimitacion espacial
La investigacion se realizé con docentes del Complejo “Sor Cecilia Santillana”, en el distrito

San Miguel, municipio de San Miguel Centro, en el departamento de San Miguel.

1.2.2.2 Delimitacion temporal

La investigacion se desarrollo de febrero a julio del afio 2025.

1.2.2.3 Delimitacion tematica
Las variables y categorias del estudio son Competencias Digitales Docentes y Entornos

Virtuales de Aprendizaje.

1.3 ENUNCIADO DEL PROBLEMA

¢,Cual es la incidencia de las Competencias Digitales Docentes en la implementacion de los
Entornos Virtuales de Aprendizaje en el Complejo Educativo “Sor Cecilia Santillana”, del

distrito de San Miguel, durante el afio 20257

1.4 JUSTIFICACION

La evolucién de la tecnologia y su creciente integracion en la sociedad han
transformado la forma en que se concibe e imparte la educacién (Moreira, 2018). Pero
también la evolucion de la educacion transforma el papel de la tecnologia en la sociedad.
Por lo que son competencias fundamentales para los docentes, identificar y enfrentar los

cambios constantes que se producen en la sociedad, en el ambito laboral, educativo y



econdmico. Se trata de competencias que facilitan una mejor insercién social, en un mundo

dinamico, en permanente evolucién (UNESCO, 2024).

Las competencias y habilidades digitales, en sintonia con la UNESCO, consisten en el
conjunto de capacidades que permiten pensar criticamente el entorno digital y utilizarlo para
la participacion. Es decir, son habilidades que promueven un uso reflexivo, ético y creativo
de las tecnologias. Es decir, la formacién de competencias y habilidades en los docentes
se trata de una formacién que tiene como eje al pensamiento critico en el uso de Internet y
con él, la capacidad para comprender, analizar, inferir, resolver problemas, argumentar,
tomar decisiones, comunicar, crear y participar en el universo online. Las habilidades
digitales fundamentales permiten pensar criticamente el mundo virtual y utilizarlo de manera

reflexiva y participativa.

El desarrollo de competencias digitales en los docentes se ha convertido en una necesidad
apremiante. Los docentes ya no solo necesitan dominar las herramientas tecnolégicas, sino
también ser capaces de disefiar actividades de aprendizaje en linea atractivas, facilitar la
interaccion y la colaboracion en entornos virtuales, evaluar el progreso de los estudiantes

de manera efectiva y brindar apoyo personalizado a través de plataformas digitales.

Por lo tanto, las CDD juegan un papel fundamental para la implementacion de los EVA,
especialmente en la educacion publica y basica. Es decir, para “para aprovechar al maximo
estas ventajas, es fundamental que los docentes cuenten con las competencias digitales
adecuadas” (Cabero & Barroso, 2021). Tal y como lo evidencié un trabajo citado en el
presente trabajo, las competencias digitales son de gran importancia en las actividades
pedagogicas y curriculares, aunado, a que la mayoria de los docentes, tenian poco
conocimiento para desarrollar sus clases integrando las herramientas tecnoldgicas,
aplicaciones de internet y plataformas virtuales diversas para fortalecer el proceso de

ensefianza-aprendizaje.

Debe considerarse, que las caracteristicas de conectividad, interactividad y flexibilidad de
los EVA pueden favorecer los procesos de ensefianza-aprendizaje. Por lo que no resulta

extrano, que los EVA se hayan convertido en una herramienta fundamental en el panorama



educativo actual, ofreciendo oportunidades Unicas para crear experiencias de aprendizaje

mas dinamicas, personalizadas y accesibles.

“Sin embargo, la implementacién efectiva de los EVA no depende unicamente de la
disponibilidad de tecnologia avanzada, sino también de la preparacién de los docentes para
utilizar estas herramientas de manera pedagogicamente sélida” (Bates W. , 2019) o bien
como evidencio el estudio sobre "La relacién entre competencias digitales y uso de las TIC
en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los docentes de Tercer Ciclo del Complejo
Educativo Sor Cecilia Santillana del Municipio de San Miguel en el afio 2022”, la importancia
de la formacién en competencias digitales, concluyendo su influencia en el proceso de

ensefanza-aprendizaje (Alvarado, Fuentes, & Granados, 2022, pag. 84)

En esta direccién, la presente investigacion tiene como finalidad analizar las competencias
digitales docentes y su incidencia en la implementacion de los EVA en el Complejo
Educativo “Sor Cecilia Santillana”, especialmente con docentes de educacién basica,
considerando los avances y desafios al momento de la investigacién. Finalmente, se
presenta una propuesta para fortalecer las competencias docentes para la implementacion
de los EVA.

1.5 OBJETIVOS

1.5.1 Objetivo general

Analizar las Competencias Digitales Docentes y su incidencia en la implementacién
de Entornos Virtuales de Aprendizaje en el Complejo Educativo “Sor Cecilia

Santillana”, del distrito de San Miguel, durante el afio 2025

1.5.2 Objetivos especificos

e Identificar las Competencias Digitales de los docentes del Complejo Educativo

“Sor Cecilia Santillana”, del distrito de San Miguel, durante el afio 2025



Describir la implementacién de Entornos Virtuales de Aprendizaje en el Complejo

Educativo “Sor Cecilia Santillana”, del distrito de San Miguel, durante el afio 2025.

Indagar en los avances y desafios para la implementacion de los Entornos
Virtuales de Aprendizaje Complejo Educativo “Sor Cecilia Santillana”, del distrito

de San Miguel, durante el afio 2025.

Elaborar una propuesta para fortalecer las Competencias Digitales Docentes y la
implementacién de los Entornos Virtuales de Aprendizaje en el Complejo

Educativo “Sor Cecilia Santillana”.



CAPITULO IIl: MARCO TEORICO

2.1. ANTECEDENTES HISTORICOS

2.1.1 Antecedentes histéricos de las competencias digitales docentes

En el ambito internacional, Catherine Corrales presenta una sintesis sobre los
antecedentes histéricos de las competencias digitales docentes (2023, pag. 4), que se
complementan con otros aportes, apuntado a las competencias digitales docentes como

parte esencial para el siglo XXI.

Citando a Zudiga (2021), recalcan que estos marcos involucran procesos de aprendizaje y
apropiacion de las tecnologias, considerando los principales eventos en el contexto
internacional, partiendo de la década de los 90 en donde la Sociedad Internacional de

Tecnologia en la Educacion publico los primeros estandares del desempeio docente y TIC.

A nivel internacional, existen varios ejemplos de paises que han logrado integrar la
competencia digital en sus sistemas educativos de manera exitosa. Uno de los casos mas
citados es el de Estonia, un pais que, tras su independencia de la Unién Soviética en 1991,
decidié invertir fuertemente en la digitalizacién de su economia y sistema educativo. Hoy

en dia, Estonia es uno de los lideres mundiales en educacion digital (Profuturo, 2024).

En 2006 el Parlamento Europeo indicé que la Competencia Digital Docente forma parte de
las ocho competencias clave para el aprendizaje permanente y se establecié una estrategia
en la que se replanteara la educacion. Desde entonces, se ha debatido, analizado e

investigado en relacion a la Competencia Digital Docente (INTEF, 2017)

De manera similar, la UNESCO en el afio 2008 también publica una serie de estandares.
Ademas, con el mismo propdsito de los anteriores sobre orientar las politicas educativas en
el tema de docencia y TIC, la Comisién Europea publica el Marco Comun de Competencia
Digital Docente en el afio 2012. Por ultimo, la importancia y renombre internacional que ha

tenido el DigComp, el cual fue desarrollado por el Joint Research Centre. Este ente,



desarrollé en el afo 2017 un marco especifico para personas educadoras, el cual incluye
las competencias de compromiso docente, uso de recursos digitales, evaluacion,

empoderamiento estudiantil, entre otros.

En relacion con el contexto Latinoamericano, Zuhiga et al. (2021a) mencionan las
publicaciones realizadas en Chile y en Colombia. Sin embargo, recalcan el papel que ha
tenido en paises hispanohablantes el Marco Comun de Competencia Digital Docente
elaborado en Espafa (INTEF, 2017; citado en Zuniga et al., 2021a).

Sin embargo, existe un consenso entre varios autores, con relacion a la competencia digital

docente para el siglo XXI, sin olvidar la incidencia que tuvo la pandemia por COVID-19.

En el caso de los sistemas educativos iberoamericanos se enfrentaron a un reto sin
precedentes: la integracién efectiva de las tecnologias digitales en las aulas. La pandemia
de la COVID-19 no solo sacudio los cimientos del sistema sanitario y econémico mundial,
sino que también acelerd una transformacion educativa que venia gestandose en segundo
plano. Con las escuelas cerradas y las clases trasladadas a plataformas digitales, quedo al
descubierto una realidad alarmante: mas del 40% de los nifios, nifias y jévenes en la regién
no tuvieron acceso a internet ni a dispositivos durante la pandemia. Y solo el 50% de los
que contaban con estos recursos pudieron participar en alguna actividad de aprendizaje
(Profuturo, 2024).

Este contexto de emergencia evidencié que la educacion tradicional ya no es suficiente
para responder a los desafios del siglo XXI. La digitalizaciéon, que ya habia comenzado a
transformar sectores como la banca, el comercio o el entretenimiento, ahora se presentaba

Como un paso necesario en el ambito educativo.

En este escenario, la Organizacion de Estados Iberoamericanos (OEI) publicé un informe
titulado “Competencia digital docente para la transformacion educativa”, que puso sobre la
mesa una cuestién crucial: la preparacion y formacién de los docentes en competencias

digitales.
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2.1.2 Antecedentes historicos de las Tecnologias de la Informacion y la

Comunicacion

Para comprender la evolucién de los EVA, se debe considerar una breve historia de las
TICs, ya que hacen referencia a cualquier tipo de tecnologia utilizada por el ser humano
para comunicarse de forma remota o manejar informacién y datos. Aunque podria hablarse
de muchas tecnologias previas, la mayoria de los especialistas coinciden en que los dos
grandes progresos iniciales fueron el telégrafo y el teléfono, que aparecieron durante el
siglo XIX.

1920-1940

Ya en el siglo XX, la evolucién de las TIC continué con otro gran avance, la television, cuya
primera emision se realizé en 1925. Previamente, la radio y el cine habian sentado las bases
para el desarrollo de la televisién. Sobre la década de 1940 aparece la television a color,

otro de los adelantos que comenzaron a cambiar los patrones de consumo cultural.

1960-1970

En esas décadas comenzaron a crearse los primeros ordenadores, aunque con enormes
dimensiones y en un formato experimental. La posibilidad de desarrollar y utilizar
transistores en los ordenadores increment6é su potencia. En tanto, sobre esas décadas

comenzaron los ensayos de aquello que posteriormente se convertiria en Internet.

1970-1980

Se habla de ese periodo como el germen de la revolucion de la era digital que hoy vivimos:
es mas, fue entonces cuando nacié el concepto de Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacion (TIC). El gran avance es la incorporacion de la informatica a las
comunicaciones, con la llegada de los primeros ordenadores personales y la primera

generacion de teléfonos mdviles.
De 1990 a hoy

El gran impulso en la evolucién de las Tics lo dio la llegada y posterior popularizacion de

Internet y la World Wide Web (WWW). Mientras crecian las conexiones a Internet en todo
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el mundo, los ordenadores se volvian mas veloces y potentes, desarrollandose los equipos
domésticos y también las diferentes variedades de ordenadores portatiles.
Una resefa histérica mas amplia pero sintetizada es propuesta por Pedro Calandra

y Manuel Araya:

Hace 5.000 afos, egipcios y sumerios comienzan a registrar informacion en
soportes fisicos transportables, los que permiten establecer una comunicacion entre
los seres humanos, comenzando de esta manera la era de las TIC. Estos soportes
han evolucionado a través de la historia del hombre en relacion a los avances
industriales, técnicos y cientificos, manteniendo la comunicacién como hilo
conductor en cada uno de ellos a pesar del cambio de lenguaje. En un inicio, se
contaba con ideogramas y pictogramas, evolucionando con el tiempo a diferentes

alfabetos y lenguajes graficos.

En los ultimos dos siglos, luego de la revolucion agricola, la tecnologia y la ciencia
generan nuevos soportes y formas de transmitir el conocimiento. El primer gran
cambio es el desarrollo del telégrafo con codigos e “hilos”. A poco andar
desaparecen los hilos, comenzando las primeras “transmisiones inalambricas”

entregadas por la aparicion de la radio y posteriormente la television.

En la segunda mitad del siglo pasado comenz6 una nueva revolucion en las
comunicaciones, lo que genera el término Sociedad del Conocimiento, basado en
las nuevas tecnologias de comunicacion, de alcance mundial y acceso instantaneo,
beneficiado por el desarrollo de satélites artificiales de comunicacion, los que
permiten la transmision de sefales de radio, television y cédigos de datos en forma

casi instantanea a cualquier lugar del planeta.

Los ultimos 30 afos se han caracterizado por un aumento exponencial de las
comunicaciones, donde aparecen tres términos muy similares en el uso comun, pero
diferentes al momento de analizar su funcion, estos son; Red, Internet y Web.
Mientras el primero permite establecer una comunicacion entre diferentes artefactos
comunes (Computadores, médem, swith, router y otros), el segundo es un protocolo

de comunicacién (TCP/IP, WAP, WiFi entre otros) y el tercero son paginas de
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documentos e hipertextos o hipermedios escritas en diferentes lenguajes (html, php,
entre otros) accesibles a través del protocolo internet (Calandra & Araya, 2009,
pags. 19-20)

2.1.3 Antecedentes histéricos de los Entornos Virtuales de Aprendizaje

Con los afos, segun Sergi Iglesia y Eugeni Garcia (s.f.) se han elaborado multiples
términos y definiciones en el entorno de la educacion mediada por las tecnologias digitales,
fruto de las diferentes aproximaciones tedricas y de la propia evolucion tecno pedagdgica.
Se habla de educacion virtual, educacion en linea, educacion digital, tele formacion o
aprendizaje electronico, entre otros conceptos que se usan a menudo como sinénimos, si

bien sus significados pueden variar segun los autores o los ambitos en los que se apliquen.

Ambos autores, apuntan brevemente algunos de los rasgos mas caracteristicos de la
educacion en linea y de los hitos clave en su evolucion, para comprender mejor el contexto

actual.

A pesar de que la educacion en linea tiene unas pocas décadas de vida, ha vivido una
rapida y marcada evolucion en sus modelos y planteamientos, a medida que iba avanzando
la tecnologia. En general, podemos decir que esta evolucién ha tendido a propiciar unos
niveles crecientes de interactividad, colaboracion, protagonismo del aprendiz y

personalizacion del aprendizaje.

2.1.3.1 Tres generaciones en la evolucion de la educacion en linea

Para Sergi Iglesia y Eugeni Garcia citando a Ros (2011), se distinguen tres

generaciones en la evolucion de la educacion en linea.
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1.2 generacién: modelo centrado en los materiales y contenidos

A partir de la década de los noventa, aparecen los primeros modelos tecnolégicos y
pedagogicos de la educacion basada en internet. El principal recurso disponible era la

pagina web. Se trata de la forma mas simple de hacer formacién mediada por la tecnologia.

En las primeras paginas web, la comunicacion entre el docente y los estudiantes es escasa

y casi siempre unidireccional.

El profesor era el que recopilaba o creaba los contenidos y los subia a internet, mientras
que los estudiantes se limitaban a consultarlos y a hacer sencillas tareas de evaluacién (por
ejemplo, cuestionarios de opcién multiple). La metodologia mas habitual se basaba en el

autoaprendizaje, con una escasa intervencion del docente.

La diversidad de formatos y las posibilidades de interactuar con los contenidos también eran
limitadas. Muchos contenidos eran digitalizaciones de documentos en papel o adoptaban

un formato que imitaba los libros convencionales.

Mas adelante, se desarrolld6 el denominado software instruccional. Consistia en
aplicaciones que presentaban contenidos y permitian llevar a cabo actividades simples,
como por ejemplo test o simulaciones. Estaban orientados al autoaprendizaje, las tareas

solian ser individuales y el alumno interactuaba principalmente con el ordenador.

2.2 generacion: modelo centrado en el aula virtual

Durante la segunda generacion de la educacién en linea, ganan protagonismo los entornos

virtuales de aprendizaje, también denominados campus o aulas virtuales.
Estos entornos se creaban y gestionaban mediante los sistemas de gestidon del aprendizaje

o0 LMS. Los LMS son entornos en linea que permiten crear cursos, afadir recursos y

actividades en diferentes formatos, matricular a alumnos, evaluar sus actividades, hacer un
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seguimiento de su participacion a partir de registros de actividad, etc. Moodle o Blackboard

son algunos de los LMS mas empleados en la actualidad.

La comunicacién entre los participantes de los cursos virtuales adquiere cada vez mas
importancia, y los entornos incorporan y mejoran progresivamente las herramientas y

servicios para hacerla posible: mensajeria interna, foros, chats, etc.

3.2 generacion: modelo centrado en la flexibilidad y la participacién

En la tercera generacion, la educacion en linea abraza los recursos que ofrece la web 2.0,
basada en la participacion activa de los usuarios. Estas herramientas 2.0 permiten la
construccion colectiva de conocimiento desde un planteamiento interdisciplinario y mas
transversal a la experiencia de los estudiantes. Se trata de herramientas que las personas
emplean también en diferentes dmbitos de la vida diaria, como el trabajo o las relaciones
sociales. Por ejemplo, las redes sociales (Facebook, Twitter, Instagram, etc.), los sistemas
de mensajeria instantanea (WhatsApp, Telegram, etc.), los blogs o las wikis. De este modo,
las fronteras entre las experiencias de aprendizaje y el resto de las actividades de la
persona se diluyen, lo que favorece un aprendizaje mas informal, directo, flexible y, en

definitiva, mas significativo y motivador.

Estas nuevas herramientas hacen posibles metodologias docentes y formas de aprendizaje
mas participativas, en las que el estudiante deja de ser un simple consumidor de
informacion para pasar a contribuir en el desarrollo del escenario de aprendizaje. Al mismo
tiempo que el aprendiz se hace mas autbnomo y participativo, aumentan los recursos y los

espacios para el trabajo colaborativo.

El desarrollo de las tecnologias moéviles y la rapida evoluciéon del software social favorecen
también un modelo de aprendizaje mas abierto e interactivo, que acaba trascendiendo los
limites del campus o el aula virtual. Las actividades de aprendizaje en linea, que antes solo
eran posibles ante un ordenador, son accesibles ahora desde diferentes plataformas y

dispositivos.
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2.1.3.2 Evolucion de los Entornos Virtuales de Aprendizaje

La propuesta del Blog “Tecnologia y Educacién”, con el titulo “Evolucién de los

Entornos Virtuales de Aprendizaje”, presenta cuatro generaciones.

La primera generacion: Entornos virtuales basados en texto

En sus inicios, los entornos virtuales de aprendizaje consistian principalmente en
plataformas basadas en texto. Estas primeras generaciones ofrecian a los estudiantes una
forma de acceder a contenido educativo a través de documentos en formato digital. Aunque
limitadas en términos de interaccién y colaboracion, estas plataformas permitian a los

estudiantes estudiar y acceder a recursos desde cualquier lugar con acceso a Internet.

La introduccion de los foros de discusion fue otro hito importante en esta primera generacion
de entornos virtuales de aprendizaje. Estas herramientas permitian a los estudiantes
participar en debates y compartir ideas con sus compaferos y profesores, proporcionando

un espacio virtual para la interaccion y la colaboracién.

La segunda generacion: Entornos virtuales multimedia

A medida que avanzaba la tecnologia, los entornos virtuales de aprendizaje evolucionaron
para incluir elementos multimedia. Con la introducciéon de imagenes, videos y audio, los

estudiantes tenian acceso a contenido educativo mas interactivo y visualmente atractivo.

La segunda generacién de entornos virtuales de aprendizaje también introdujo
herramientas de evaluacion y retroalimentacion en linea. Los profesores podian crear y
administrar examenes en linea, lo que permitia una mayor flexibilidad en el proceso de
evaluacion. Los estudiantes también podian recibir retroalimentacion instantanea sobre su
desempeno, lo que les brindaba una oportunidad Unica de mejorar y aprender de manera

mas efectiva.
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La tercera generacion: Entornos virtuales de aprendizaje colaborativo

La tercera generacion de entornos virtuales de aprendizaje se centré en la colaboracion y
la interaccion entre estudiantes y profesores. Estas plataformas ofrecian herramientas de
chat en linea, videoconferencias y espacios de trabajo compartidos, permitiendo una mayor

colaboracién y comunicacion en tiempo real.

Ademas de las funciones de colaboracion, esta generacion también se enfocd en la
personalizacion y adaptacion del contenido educativo. Los estudiantes podian acceder a
cursos y materiales disefados especificamente para sus necesidades y niveles de

conocimiento. Esto permitiéo un aprendizaje mas individualizado y efectivo.

La cuarta generacién: Entornos virtuales de aprendizaje adaptativos y analiticos

La ultima generacion de entornos virtuales de aprendizaje se caracteriza por la introduccion
de la inteligencia artificial y el aprendizaje automatico. Estas plataformas utilizan algoritmos
y modelos analiticos para adaptar el contenido y las actividades de aprendizaje segun las

necesidades y preferencias de cada estudiante.

Los entornos virtuales de aprendizaje adaptativos pueden identificar las fortalezas vy
debilidades de los estudiantes y proporcionar recomendaciones personalizadas. Esto
permite a los estudiantes aprender de manera mas eficiente y efectiva, maximizando su

potencial de aprendizaje.
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2.2. ELEMENTOS TEORICOS

2.2.1 Competencias Digitales

2.2.1.1 Definicién de Competencias Digitales Docentes

La UNESCO define las competencias digitales como “las habilidades y
competencias necesarias para acceder, comprender, intercambiar y crear informacién

mediante el uso prudente de tecnologias con fines de ensefanza y aprendizaje”.

Sin embargo, para algunos autores, esta definicion presenta problema cuando se confunde
unicamente con “ser capaces de utilizar herramientas, contenidos y recursos” de forma util
para ciertos temas educativos. Porque, aunque eso también es competencia digital
docente, esta va mucho mas alla de la mera habilidad instrumental pues no se trata de
reproducir las practicas pedagogicas analdgicas usando instrumentos digitales, sino de

saber integrar la tecnologia en la practica docente de una forma innovadora.

Innovadora porque la hibridacién de pedagogia y tecnologia y con el curriculo escolar
implica que se requiera de una mirada “diferente”, que genere cierta disrupcion con los
modos de hacer y trabajar tradicionales. En este sentido, se presenta un concepto mas
amplio, como aquellas que se ‘“refieren al conjunto de conocimientos, habilidades y
actitudes que los profesores necesitan desarrollar para utilizar de manera efectiva las

tecnologias digitales en su practica educativa” (Pro futuro, 2023).

Las competencias digitales, en esta direccion, se definen como “un espectro de
competencias que facilitan el uso de los dispositivos digitales, las aplicaciones de la
comunicacion y las redes para acceder a la informacién y llevar a cabo una mejor gestién
de éstas” (UNESCO, 2018). Estas competencias permiten crear e intercambiar contenidos
digitales, comunicar y colaborar, asi como dar solucion a los problemas con miras al
alcanzar un desarrollo eficaz y creativo en la vida, el trabajo y las actividades sociales en

general.
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En general, se considera que las competencias digitales basicas, o sea, las competencias
funcionales fundamentales para el uso elemental de los dispositivos digitales y las
aplicaciones en linea, al igual que las competencias convencionales de la lectura, la
escritura y el calculo, son parte esencial de la nueva gama de competencias en

alfabetizacién durante la era digital.

Las competencias digitales “implican el uso seguro, critico y responsable de las tecnologias
digitales para el aprendizaje en el trabajo y para la participacién en la sociedad, asi como
la interaccion con estas” (Espana Digital, 2023). Estas competencias son el resultado de
combinar tres elementos:
1. Conocimientos, como buscar, seleccionar y evaluar fuentes de informacion en
Internet.
2. Habilidades técnicas, como usar un ordenador, un moévil o una tableta.

Actitudes, como usar las tecnologias digitales de forma responsable.

De acuerdo al Marco Europeo de Competencias Digitales para la Ciudadania; el
Marco Comun de Competencia Digital Docente, en Espafa; y distintos estandares
nacionales e internacionales de certificacion en TIC (Pruebat.org, s.f., pag. 5) , existen cinco

tipos de competencias digitales:

1. Informacioén y alfabetizacion digital
Se refiere a identificar, localizar, recuperar, almacenar, organizar y analizar la informacion

digital; evaluando su finalidad y relevancia.

2. Comunicacion y colaboracion
Comprende la comunicacion en entornos digitales. Puede ser al compartir recursos,

conectar o colaborar con otros usuarios en comunidades y redes.

3. Creacion de contenido digital
Implica saber crear y editar nuevos contenidos (textos, imagenes o videos); integrar y
reelaborar conocimientos y datos previos; realizar producciones artisticas y contenidos
multimedia; realizar programacion informatica; y aplicar los derechos de propiedad

intelectual y las licencias de uso.
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4. Seguridad
Se refiere a tener los conocimientos y las herramientas necesarias para la proteccion

personal, la proteccién de datos, la proteccion de la identidad digital y el cuidado del equipo.

5. Resolucion de problemas
Significa poder identificar las necesidades y los recursos digitales; tomar decisiones a la
hora de elegir herramientas digitales acordes a la finalidad o necesidad; resolver problemas
conceptuales con ayuda de medios digitales; resolver problemas técnicos; usar

creativamente la tecnologia y estar constantemente actualizado.

Las primeras tres areas son lineales, mientras que la seguridad y la resolucion de
problemas son transversales, es decir estan o deben estar presentes en cualquier actividad
que se realice a través de medios digitales; algunas de las competencias que se identifican

en las primeras cuatro areas también pueden mapearse en la resolucién de problemas.

De esta manera, la competencia digital docente es la suma de conocimientos, capacidades,
destrezas y habilidades relacionadas con el uso de las TICs, aplicadas a los contextos y

procesos educativos.

2.2.1.2. Modelo de la competencia digital docente: ECD-TIC.

A partir del modelo “Estandares de Competencias TIC para Docentes (ECD-TIC)
desarrollado por UNESCO” (Jiménez, Mufoz, & Sanchez, 2021, pag. 110), se ofrecen
diferentes formaciones que capaciten al profesorado para el empleo de TIC y para
desarrollar innovaciones pedagégicas, que dé lugar a clases mas dinamicas y al uso de
diferentes métodos didacticos (Girén,2019). De esta manera se crea un marco en el que
se desarrollaran estandares en competencias TIC, que fueran destinados tanto para los
docentes ejercientes como para el desarrollo de programas de formacion inicial (Esteve,
2015).
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Este modelo pone el énfasis en integrar las TIC en la pedagogia, en la formacion de los
docentes, en los curriculums, en las politicas educativas y en los sistemas de gestién
escolar. Por lo cual, pretende que se mejore no sélo las practicas docentes, sino que sirva
como modelos de gestion de calidad del sistema de educacion de un pais, y que al final,

eso incida en su desarrollo econdmico y social (UNESCO, 2008).

Segun Esteve (2015), este modelo desarrolld6 un marco en el que se pretendia: que las
diferentes instituciones que realizan formacién a los docentes tengan una guia para realizar
programas formativos y desarrollar material de aprendizaje; que los docentes tengan
cualificaciones para integrar las TIC en el aula; y establecer unas pautas generales sobre

las diferentes ideas y el vocabulario de las TIC en educacion.

De acuerdo con Ballestaet (2016), la UNESCO (2008) persigue el desarrollo de un sistema
educativo de la siguiente manera:

1. Un centro educativo en el que el curriculo empleado sea prescriptivo, con un rol de
docente activo y el trabajo del alumnado en pequenos grupos o individual y
presenciales

2. El modelo de ensefianza seguido es el cognitivo-constructivista.

Entorno de aprendizaje presencial utilizando TIC.
Uso de herramientas digitales, centrando en el proceso de ensefianza-aprendizaje
en la tecnologia, a través de Internet y software de comunicacién, gestion y

presentaciéon multimedia.

Finalmente, la UNESCO en su version de 2011, especificod tres factores
basicos: alfabetizacion tecnoldgica, profundizacion y creacion de conocimientos. De estos
se desarrollaron seis aspectos claves: plan de estudio y evaluacion, pedagogia, TIC,
formacion docente y organizacion y administracion.

2.2.1.3 Niveles de competencias digitales

Las competencias digitales pueden entenderse mejor si se clasifican en niveles de

conocimiento. En el Conjunto de herramientas para las habilidades digitales de la UIT, las
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competencias se dividen en tres niveles: basico, intermedio y avanzado (UIT, 2018a, pag.
5). La inclusién de todas esas competencias en una misma gama proporciona una via de
estudio. Por ejemplo, normalmente, las personas necesitan adquirir competencias basicas

antes de pasar a las intermedias 0 avanzadas.

Nivel basico

Las competencias digitales basicas constituyen los cimientos de la utilizacién de las TIC.
En algunas comunidades, estas competencias se aplican integramente a los dispositivos
moviles. En otras, el dominio de las competencias basicas comprende la interaccion con

varios tipos de dispositivos.

Entre estas competencias figuran:
1. La utilizacion de un teclado o de una pantalla tactil para emplear un dispositivo;
2. La utilizacién de software para descargar aplicaciones y crear documentos;
3. La realizacion de transacciones basicas en linea, como hacer busquedas en

Internet, enviar y recibir correos electrénicos o rellenar un formulario.

Estas competencias pueden adquirirse a través de programas oficiales de formacion, de
manera autodidacta o con la ayuda de un colega. Las competencias basicas facilitan la
comunicacion con los demas y el acceso Yy la utilizacion de servicios publicos y privados
(UIT, 2018a, pag. 6).

Nivel intermedio

Las competencias intermedias permiten a las personas utilizar la tecnologia digital "de
forma significativa y beneficiosa" (Comision sobre la banda ancha para el desarrollo
sostenible, 2017, pag. 27). A diferencia de las competencias basicas, que son mas
universales, una persona necesitara un conjunto de competencias intermedias u otro en

funcién de sus objetivos, sus necesidades y su vocacion. Por ejemplo, segun el puesto de
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trabajo que ocupe, una persona podria necesitar una serie de competencias en materia de

disefo grafico digital y procesamiento de textos (UIT, 2018a, pag. 6).

A medida que la tecnologia evoluciona y crece, el nUmero de competencias incluidas en la
categoria de ‘"intermedias" sigue cambiando y ampliandose. Hasta hace poco, la
colaboracién virtual entre colegas se limitaba a un intercambio de textos por correo
electrénico; ahora, los equipos de trabajo pueden colaborar utilizando servicios de video,
texto y voz en una amplia variedad de plataformas. En general, las personas adquieren
competencias intermedias a través de programas oficiales de formacién, de colegas o de

programas de estudio independiente (por ejemplo, tutorias en linea).

Nivel avanzado

Los especialistas en TIC emplean competencias altamente especializadas y avanzadas en
ambitos profesionales como la programacion informatica, el desarrollo de software, la
ciencia de datos y la gestion de redes. Al igual que sucede con las competencias
intermedias, el numero y el alcance de las competencias avanzadas y los trabajos que las

requieren siguen aumentando.

Entre los conjuntos de competencias mas recientes figuran:
1. La inteligencia artificial (IA);

Los macrodatos;

La ciberseguridad;

El emprendimiento digital,

La Internet de las cosas (loT);

La realidad virtual (VR).

o R~ w N
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2.2.2 Entornos Virtuales de Aprendizaje

2.2.2.1 Definicion de EVA

Un entorno virtual de aprendizaje, es un espacio educativo alojado en la web, “un conjunto
de herramientas informaticas que posibilitan la interaccién didactica de manera que el

alumno pueda llevar a cabo las labores propias de la docencia”.

Para otros autores, un EVA “es un espacio digital creado especificamente con fines
educativos” (Carvalho, 2024). Basicamente, son sistemas, sitios web o plataformas que
crean comunidades virtuales donde es posible compartir diversos contenidos, herramientas

digitales, ejercicios, médulos de evaluacion y toda la estructura necesaria para un curso.

2.2.2.2 Caracteristicas de los Entornos Virtuales de Aprendizaje

Para Boneu (2007) hay cuatro caracteristicas basicas, e imprescindibles, que

cualquier plataforma de e-learning deberia tener:

1. Interactividad
Conseguir que la persona que esta usando la plataforma tenga conciencia de que es el

protagonista de su formacion.

2. Flexibilidad
Conjunto de funcionalidades que permiten que el sistema de e-learning tenga una
adaptacion facil en la organizacién donde se quiere implantar, en relacion a la estructura
institucional, los planes de estudio de la institucion y, por ultimo, a los contenidos y estilos

pedagogicos de la organizacion.
3. Escalabilidad

Capacidad de la plataforma de e-learning de funcionar igualmente con un nimero pequefio

o grande de usuarios.
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4. Estandarizacion

Posibilidad de importar y exportar cursos en formatos estandar como SCORM.

En una direccién similar, Lucia Sampaolessi (2022) expone que los EVA, también
conocidos como aulas virtuales, surgieron con la idea de posibilitar el aprendizaje y las

relaciones sociales tal como ocurririan dentro de un salén de clase.

Al ser concebidos, segun su perspectiva, con la misma légica de la inmediatez de las clases
presenciales, los EVA estan pensados para generar, transformar y transmitir conocimientos
con fines educativos. Asimismo, un entorno virtual de aprendizaje puede facilitar la

adaptacion de los alumnos a las nuevas tecnologias.

Por su parte, los define como “un espacio educativo en la nube. En él se aloja un conjunto
de herramientas disefadas para facilitar un aprendizaje y una interaccion didactica similares

a los que ocurririan en el espacio fisico de la institucién educativa” (Sampaolessi, 2022).

Desde su propuesta, hay cuatro rasgos esenciales que todo EVA debe poseer. Se trata de
caracteristicas imprescindibles para el buen desarrollo de esta herramienta educativa,

porque constituyen la base sobre la cual se asientan sus objetivos.

1. Interactividad
Un EVA debe permitir y fomentar la participacion de los alumnos y de los docentes de forma
tal que quien utilice esta herramienta sea consciente de que es el protagonista de su propia

formacion.

2. Flexibilidad
Esta herramienta puede adaptarse a los requerimientos especificos de cada institucion
educativa, a sus planes de estudio, a los contenidos que propone y a los estilos

pedagdgicos sobre los cuales se funda.

3. Escalabilidad.
Este rasgo hace referencia a la capacidad de la herramienta para adaptarse a grupos de

usuarios de diferente tamano, desde los mas pequenos hasta los mas grandes
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4. Estandarizacion.
Esta es la caracteristica que posibilita la importaciéon y exportacién de cursos en formatos

estandar.

Por otra parte, Salinas (2021) define un EVA como “un espacio educativo alojado
en la web, conformado por un conjunto de herramientas informaticas que posibilitan la

interaccion didactica.

De acuerdo con esta definiciéon, un entorno virtual de aprendizaje (EVA) posee cuatro
caracteristicas basicas:
1. Es un ambiente electrénico, no material en sentido fisico, creado y constituido por
tecnologias digitales.
2. Estahospedado enlaredy se puede tener acceso remoto a sus contenidos a través
de algun tipo de dispositivo con conexion a Internet.
3. Las aplicaciones o programas informaticos que lo conforman sirven de soporte para
las actividades formativas de docentes y alumnos.
4. La relacion didactica no se produce en ellos “cara a cara” (como en la ensehanza
presencial), sino mediada por tecnologias digitales. Por ello los EVA permiten el
desarrollo de acciones educativas sin necesidad de que docentes y alumnos

coincidan en el espacio o en el tiempo.

2.2.2.3 Dimensiones de los Entornos Virtuales de Aprendizaje

Con relacion a la definicion anterior, incida que los EVA presentan una dimension
tecnolégica y una dimension educativa, las cuales se interrelacionan y potencian entre si.
La dimensién tecnolégica esta representada por las herramientas o aplicaciones
informaticas con las que esta construido el entorno. Estas herramientas sirven de soporte
o infraestructura para el desarrollo de las propuestas educativas. Varian de un tipo de EVA
a otro, pero en términos generales, puede decirse que estan orientadas a posibilitar cuatro
acciones basicas en relacidon con esas propuestas:

1. La publicacién de materiales y actividades,

2. La comunicacion o interaccion entre los miembros del grupo,
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3. La colaboracion para la realizacion de tareas grupales y

4. La organizacién de la asignatura

La dimensién educativa de un EVA esta representada por el proceso de ensefanza-
aprendizaje que se desarrolla en su interior. Esta dimensién nos marca que se trata de un
espacio humano y social, esencialmente dinamico, basado en la interaccion que se genera

entre el docente y los alumnos a partir del planteo y resolucién de actividades didacticas.

Un EVA se presenta como un ambito para promover el aprendizaje a partir de procesos de
comunicacion multidireccionales (docente/alumno - alumno/docente y alumnos entre si). Se
trata de un ambiente de trabajo compartido para la construccién del conocimiento en base

a la participacion activa y la cooperacién de todos los miembros del grupo.

2.2.2.4 Caracteristicas de los EVA

Un ambiente de aprendizaje es un escenario en el cual se desarrolla el proceso de
ensefanza aprendizaje. Para llevar a cabo un proceso tan complejo se requieren de una

serie de elementos que favorezcan el aprendizaje de los estudiantes.

Un EVA es el escenario en el cual aprende un individuo a través de un proceso auto dirigido,
utilizando una serie de recursos que soportan el aprendizaje activo, cooperativo, progresivo
e independiente, facilitando la construccion de conocimientos y la adquisicion de

competencias personales y profesionales.

Segun Cedena (2023), en su publicacién “Los entornos virtuales de aprendizaje una
alternativa de solucién a los procesos educativos en tiempos de pandemia”, tienen al menos

seis elementos indispensables.
1. Infraestructura

Esta hace referencia al espacio fisico o virtual donde se desarrolla el proceso de ensenanza

y aprendizaje. Ambos espacios deben estar disefiados de manera que propicien un
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aprendizaje significativo a través de la integracién de recursos de aprendizaje que

garanticen el éxito del mismo.

2. El Curriculo
Este elemento se refiere a los contenidos disciplinares que se trabajaran en todo el proceso
formativo. Estos contenidos de aprendizajes son propuestos por la institucion, tomando en
cuenta una serie de necesidades sociales y laborales y orientados al desarrollo de

conocimientos, actitudes y valores en los alumnos.

3. Planificacién del proceso de aprendizaje
Para que el proceso de ensefianza y aprendizaje pueda desarrollarse con éxito, es
necesario contar con una adecuada planificacién ya que ésta contempla la forma como se

va a realizar el proceso y el tiempo en el cual se va a propiciar.

La planificacion describe de manera clara las acciones de intervencién docente, las
estrategias y actividades de aprendizaje, los recursos a utilizar (materiales de apoyo,
recursos tecnolégicos y de comunicacién, entre otros), los criterios y estrategias de
evaluacion y las acciones de retroalimentacion, todo ello con mira al logro de los objetivos

educativos y las competencias en los alumnos.

4. Recursos de aprendizaje
Son los materiales didacticos en los distintos formatos, asi como los elementos tecnoldgicos
de interaccion tutorial que soportan los contenidos a tratar en el proceso de formacion del
alumno. Los recursos deben disefarse respondiendo no soélo al perfil del destinatario, sino
también, integrando a los mismos las estrategias de aprendizaje adecuadas a los objetivos,
los cuales deben utilizarse con una clara intencionalidad educativa, que facilite la

adquisicion de competencias.

5. La Comunicacion
Es uno de los elementos fundamentales del proceso de ensefianza y aprendizaje que se
da entre docentes y alumnos y entre alumnos entre si. Una adecuada comunicacién
garantiza el éxito de todo proceso educativo, permitiendo generar nuevos conocimientos,

ya que la interaccidon no sélo se limita a la comunicacion bidireccional entre docentes y
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alumnos y alumnos entre si, sino que, implica también la interaccion entre los alumnos y

los materiales de aprendizaje.

6. Evaluacion de los aprendizajes
Es el proceso que se realiza para medir el nivel de competencia que ha desarrollado el
alumno en funcién a los objetivos de aprendizaje propuestos. La evaluacion es de caracter

sistémica y se da en todo el proceso.

2.2.2.5 Ventajas de los Entornos Virtuales de Aprendizaje

La implementacién de los EVA se vincula, ante todo, con la busqueda del mejor

modo de vivir experiencialmente los beneficios de las TIC en la educacion.

Segun Sampaolessi (2022), tiene algunos de los siguientes beneficios:

1. Flexibilidad horaria
Los estudiantes podran elegir el momento del dia que mejor les resulte para involucrarse
con las actividades propuestas en el aula virtual. De ese modo, podran conciliar sus

estudios con sus obligaciones familiares, laborales y profesionales.

2. Variedad de recursos
En el marco de un EVA, un mismo tema puede abordarse a través de diversos recursos,
desde textos y graficos hasta videos y animaciones. De ese modo, podra movilizar y dar
respuesta a los distintos tipos de inteligencia y habilidades de aprendizaje que tienen los

estudiantes.
3. Aprendizaje colaborativo

Las aplicaciones de intercambio y discusion son una ventana abierta para el desarrollo de

proyectos con verdadero espiritu de trabajo en equipo y colaboracion.
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2.3 DEFINICION Y OPERACIONALIZACION DE TERMINOS BASICOS Y
VARIABLES

2.3.1 Definicion de términos basicos

2.3.1.1 Competencias digitales

Competencias digitales: habilidades y competencias necesarias para acceder,
comprender, intercambiar y crear informacion mediante el uso prudente de tecnologias con

fines de ensefianza y aprendizaje.

Informacion y alfabetizaciéon digital: Se refiere a identificar, localizar, recuperar,

almacenar, organizar y analizar la informacion digital; evaluando su finalidad y relevancia.

Comunicacién y colaboracion: Comprende la comunicacion en entornos digitales. Puede

ser al compartir recursos, conectar o colaborar con otros usuarios en comunidades y redes.

Creacién de contenido digital: Implica saber crear y editar nuevos contenidos (textos,
imagenes o videos); integrar y reelaborar conocimientos y datos previos; realizar
producciones artisticas y contenidos multimedia; realizar programacion informatica; y

aplicar los derechos de propiedad intelectual y las licencias de uso.

Seguridad: Se refiere a tener los conocimientos y las herramientas necesarias para la
proteccién personal, la proteccion de datos, la proteccién de la identidad digital y el cuidado

del equipo.

Resolucion de problemas: Significa poder identificar las necesidades y los recursos
digitales; tomar decisiones a la hora de elegir herramientas digitales acordes a la finalidad
0 necesidad; resolver problemas conceptuales con ayuda de medios digitales; resolver

problemas técnicos; usar creativamente la tecnologia y estar constantemente actualizado.
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2.3.1.2 Entornos Virtuales de Aprendizaje

Entornos Virtuales de Aprendizaje: un conjunto de herramientas informaticas que
posibilitan la interaccion didactica de manera que el alumno pueda llevar a cabo las labores

propias de la docencia.

Interactividad: Un EVA debe permitir y fomentar la participacion de los alumnos y de los
docentes de forma tal que quien utilice esta herramienta sea consciente de que es el

protagonista de su propia formacion.
Flexibilidad: Esta herramienta puede adaptarse a los requerimientos especificos de cada
institucion educativa, a sus planes de estudio, a los contenidos que propone y a los estilos

pedagdgicos sobre los cuales se funda.

Escalabilidad: Este rasgo hace referencia a la capacidad de la herramienta para adaptarse

a grupos de usuarios de diferente tamafio, desde los mas pequenos hasta los mas grandes

Estandarizacion: Esta es la caracteristica que posibilita la importaciéon y exportacion de

cursos en formatos estandar.
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2.3.2 Operacionalizacién de variables

En la siguiente tabla, se presenta la operacionalizacion de las variables Competencias

Digitales Docentes y Entornos Virtuales de Aprendizaje.

Tabla 1.

Operacionalizacion de variables

Variables Definicion Dimensiones
Habilidades y competencias Informacién y alfabetizacion
necesarias para acceder, digital
comprender, intercambiar y Comunicacién y

Competencias digitales
docentes (CDD)

crear informacion mediante el | colaboracion

uso prudente de tecnologias Creacion de contenido
con fines de ensefianza y digital
aprendizaje (UNESCO) Resolucion de problemas
Conjunto de herramientas Interactividad
informaticas que posibilitan la

Entornos Virtuales de interaccion didactica de Flexibilidad

Aprendizaje (EVA) manera que el alumno pueda | Egcalabilidad
llevar a cabo las labores

Estandarizacion

propias de la docencia

Fuente: elaboracion propia

2.4 SISTEMA DE HIPOTESIS

Las Competencias Digitales Docentes inciden en la implementacion de los Entornos
Virtuales de Aprendizaje en el Complejo Educativo “Sor Cecilia Santillana” del distrito de

San Miguel durante el afio 2025.
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2.5 CATEGORIAS DEL ESTUDIO

Tabla 2.

Categorias cualitativas

Categorias

Sub categorias

Competencias digitales
docentes (CDD)

Formacion en competencias digitales

Identificacion, organizacion y evaluacion de la informacion
digital

Integracion de contenidos multimedia para el aprendizaje
de sus estudiantes

Identificacién de los recursos digitales y herramientas

digitales

Entornos Virtuales de
Aprendizaje (EVA)

Experiencia con los Entornos Virtuales de Aprendizaje
para la ensefianza

Compartir recursos en entornos virtuales de aprendizaje
Interaccion con estudiantes en Entornos Virtuales de
Aprendizaje

Adaptacién de contenidos de aprendizaje en Entornos
Virtuales de Aprendizaje

Avances en la implementacién de los Entornos Virtuales
de Aprendizaje

Desafios en la implementacién de los Entornos Virtuales

de Aprendizaje

Fuente: elaboracion propia
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CAPITULO lll: METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

3.1 TIPO DE ESTUDIO

El estudio, por su alcance es de tipo explicativo causal y explicativo secuencial por
su disefio mixto, en coherencia con los objetivos del estudio y especialmente del método

del estudio.

3.1.1 Alcance del estudio

El alcance de un estudio, esta relacionado con la estrategia de la investigacién y sus
objetivos. Los estudios con un alcance explicativo estan centrados “en explicar por qué
ocurre un fendmeno y en qué condiciones se manifiesta o por qué se relacionan dos 0 mas
variables” (Hernandez Sampieri, Fernandez Collado, & Baptista, 2016, pag. 95); es decir,
van mas alla de la descripcion de conceptos o fendmenos o del establecimiento de
relaciones entre conceptos; es decir, estan dirigidos a responder por las causas de los

eventos y fendmenos fisicos o sociales.

En este caso, la investigacion analiza la incidencia de las Competencias Digitales Docentes
en la implementacion de los Entornos Virtuales de Aprendizaje en el Complejo Educativo
“Sor Cecilia Santilla”. Para cumplir con el alcance del estudio, se tom6é como variable
independiente las Competencias Digitales Docentes y como variable dependiente los

Entornos Virtuales de Aprendizaje.

3.1.2 Diseno del estudio

Con relacion al diseno explicativo secuencial, en coherencia con el método mixto del
estudio, “se caracteriza por una primera etapa en la cual se recaban y analizan datos
cuantitativos, seguida de otra donde se recogen y evallan datos cualitativos” (Hernandez

Sampieri, Fernandez Collado, & Baptista, 2016, pag. 554).
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En este caso, se obtuvieron los datos cuantitativos mediante una encuesta; y de manera
posterior, considerando los primeros resultados, se definieron los datos cualitativos a
obtener mediante una entrevista. En otras palabras, “la mezcla mixta ocurre cuando los
resultados cuantitativos iniciales informan a la recoleccién de los datos cualitativos. Cabe
sefalar que la segunda fase se construye sobre los resultados de la primera” (Hernandez

Sampieri, Fernandez Collado, & Baptista, 2016, pag. 554).

3.2 METODO DEL ESTUDIO

El método del estudio es mixto. Este enfoque o métodos, “representan un conjunto
de procesos sistematicos, empiricos y criticos de investigacién e implican la recoleccién y
el analisis de datos cuantitativos y cualitativos, asi como su integracién y discusién conjunta,
para realizar inferencias producto de toda la informacion recabada y lograr un mayor
entendimiento del fenémeno bajo estudio” (Hernandez Sampieri, Fernandez Collado, &
Baptista, 2016, pag. 532).

Con la integracion de los enfoques cuantitativos y cualitativos, se buscar describir las
Competencias Digitales Docentes y la implementacién de los Entornos Virtuales de
Aprendizaje desde la fase cuantitativa y desde la fase cualitativa explorar los avances y

desafios en su implementacion.

Tal y como se adelanté con el disefio del estudio, este tiene el “propdsito de utilizar
resultados cualitativos para auxiliar en la interpretacién y explicacion de los descubrimientos
cuantitativos iniciales, asi como profundizar en éstos” (Hernandez Sampieri, Fernandez
Collado, & Baptista, 2016, pag. 532). Por lo que durante el estudio “los descubrimientos de

ambas etapas se integran en la interpretacion y elaboracion del reporte del estudio”.
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3.3 POBLACION Y MUESTRA

La poblacién del estudio esta compuesta por los docentes del Complejo Educativo
“Sor Cecilia Santilla” en el distrito de San Miguel, integrada por 35 docentes, 25 del turno

matutino y 10 del turno vespertino.

La muestra, comprendida como una “es un subconjunto representativo y finito que se extrae
de la poblacién accesible” (Arias, 2014, pag. 81), tuvo una muestra no probabilistica o
intencionada, que consiste en un “subgrupo de la poblacion en la que la eleccion de los
elementos no depende de la probabilidad, sino de las caracteristicas de la investigacion”

(Hernandez Sampieri, Fernandez Collado, & Baptista, 2016, pag. 176).

En este caso, por el enfoque y disefio mixto de la investigacion se realizaron dos fases:

cuantitativa y cualitativa.

En la fase cuantitativa se trabajé con una muestra no probabilistica por conveniencia,
porque la poblacion total era pequena (35 docentes). Se logré encuestar al 79.99% de la
poblacion, lo que garantiza representatividad de los resultados, ya que, en estudios
educativos con poblaciones menores a 50 sujetos, se recomienda abarcar al menos el 70%
para obtener datos confiables (Hernandez Sampieri, Fernandez Collado, & Baptista, 2016)
Con relacion al sexo, el 64.30% son mujeres y 35.70% son hombres, equivalente a 18 y 10

docentes respectivamente.

En la fase cualitativa, se seleccion6 una muestra de 10 docentes mediante muestreo
intencionado, criterio recomendado para estudios explicativos con enfoque mixto. En
investigacion cualitativa, el tamafo de muestra no busca representatividad estadistica, sino
profundidad y riqueza de la informacion. De acuerdo con (Arias, 2014), en entrevistas
semiestructuradas, un rango de 8 a 15 participantes es suficiente para lograr saturacién de

datos, criterio que se cumplié en este estudio.”
En consecuencia, la eleccion de la muestra tanto en la fase cuantitativa como cualitativa

responde a criterios metodologicos validos: en la parte cuantitativa, la representatividad

estadistica al cubrir casi el 80% de la poblacion; y en la parte cualitativa, la suficiencia de
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informacion al alcanzar la saturacion teérica. Por ello, los datos obtenidos son confiables y

adecuados para los objetivos de la investigacion.

Los datos se presentan en la siguiente tabla, algunos docentes participaron en ambas

fases.
Tabla 3.
Muestra
Fase Técnica Muestra
Cuantitativa Encuesta 28 docentes
Cualitativa Entrevista 10 docentes

Fuente: elaboracién propia

3.4 TECNICAS E INSTRUMENTOS

Las técnicas de investigacion se definen como “un procedimiento o forma particular
de obtener datos o informacion” (Arias, 2014, pag. 67). Las técnicas de investigacion estan
relacionadas con el método del estudio, por lo que durante la fase cuantitativa se empleé la

encuesta y en la fase cualitativa se empled la entrevista.

3.4.1 La encuesta

La encuesta, definida como “una técnica que pretende obtener informacién que suministra
un grupo o muestra de sujetos acerca de si mismos, o en relacion con un tema en particular”
(Arias, 2014, pag. 72), midio las variables competencias digitales docentes y entornos

virtuales de aprendizaje, en la fase cuantitativa del estudio.

En las Competencias Digitales Docentes, se consideré los indicadores de informacion y
alfabetizacion digital; comunicaciéon y colaboracién, creacion de contenido digital y
resolucion de problemas, con dos preguntas para cada indicador. De igual manera, los
Entornos Virtuales de Aprendizaje, consideré los indicadores de interactividad, flexibilidad,

escalabilidad y estandarizacién, con dos preguntas para cada indicador.
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En total, se formularon 16 preguntas con cinco alternativas de respuesta: “siempre”; “casi

siempre”, “a veces”, “casi nunca” y “nunca’.

3.4.2 La entrevista

La entrevista, definida como “una técnica basada en un didlogo o conversacién entre el
entrevistador y el entrevistado acerca de un tema previamente determinado, de tal manera
que el entrevistador pueda obtener la informacion requerida” (Arias, 2014, pag. 73), que
indago en las competencias digitales docentes y especialmente los avances y desafios en

la implementacion de los entornos virtuales de aprendizaje, en la fase cualitativa del estudio.

Debe recordarse, que la entrevista se formuld a partir de los resultados cuantitativos, tal y

como se establecio en el disefio del estudio.

Las categorias, fueron: formacién en competencias digitales, informacién digital, integracion
de contenidos multimedia, recursos digitales y herramientas digitales; la experiencia,
compartir recursos, interaccion, adaptacion de contenidos, avances y desafios.

La entrevista considerd 10 preguntas abiertas, y en algunos casos, se generd preguntas

adicionales para profundizar.

3.5 ETAPAS DE INVESTIGACION
3.5.1 Etapa I: Formulacion de tema y problema de investigacion
En esta etapa, se desarrollé la formulacién de tema y problema de investigacion, que fue

sometido a revisién por un comité evaluador para su aprobacién y proceder a la redaccién

del anteproyecto.
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3.5.2 Etapa Il: Anteproyecto

En esta etapa, se desarrolld el anteproyecto o proyecto de investigacion que contiene la
formulacién de los siguientes capitulos: planteamiento del problema; marco tedrico y
metodologia.

El planteamiento del problema implico la busqueda de publicaciones relacionadas al tema
de estudio; de igual manera, la creacién del marco tedérico, con propuestas tedricas acorde
a las variables y categorias del estudio. Finalmente, en la metodologia se busco el abordaje

para el estudio, con su alcance, disefio, muestra, técnicas e instrumentos.

3.5.3. Etapa lll: Informe final

Posterior a la aprobacion del anteproyecto, se realizara el levantamiento de informacién o
investigacion de campo en el Complejo Educativo “Sor Cecilia Santillana”. Esto implicé la
coordinacién con los docentes, aplicar encuestas y re formular la entrevista para su

aplicaciéon. Tomando en cuenta el enfoque y diseno del estudio.

En esta etapa, se incorporan los siguientes capitulos: presentacion y analisis de resultados,
que incluye resultados cuantitativos, cualitativos y una discusion conjunta, en coherencia
con el enfoque y disefio del estudio. Con base a estos resultados, se plantearon las

conclusiones, recomendaciones y una propuesta, que se presenta en este documento.

3.6 PROCEDIMIENTO DE ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

El procedimiento para analisis e interpretacion de resultados, ha tenido tres fases,

en coherencia con el método y disefio del estudio.
La primera fase, el analisis e interpretacion de los resultados cuantitativos obtenidos

mediante la encuesta, que utiliza un analisis descriptivo mediante tablas y graficas de las

variables del estudio y sus indicadores.
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La segunda fase, el andlisis e interpretacion de los resultados cualitativos obtenidos
mediante la entrevista, que utilizara un analisis narrativo mediante categorias,
especialmente sobre los avances y desafios.

La tercera fase, incluye un analisis integrado de los resultados cuantitativos y cualitativos,
en coherencia con el método y disefio del estudio. Finalmente, se presentan las

conclusiones del estudio, recomendaciones y propuesta.

CAPITULO IV: HALLAZGOS DE LA INVESTIGACION

4.1 PRESENTACION DE LOS RESULTADOS

Los resultados de la investigacion, en coherencia con el enfoque mixto y el disefio
explicativo secuencial, tendra la presentacion de resultados cuantitativos y posteriormente,

los resultados cualitativos. En la parte de discusion, de integraran ambos resultados.

4.1.1 Presentacion de resultados cuantitativos

1. Cémo docente, ;puede identificar, localizar, recuperar, almacenar, organizar y

analizar informacidn digital en entornos virtuales de aprendizaje?

Tabla 4.
Identificaciéon, almacenamiento y analisis de informacion digital

Informacion, almacenamiento y analisis de

informacion digital

Alternativas Porcentaje Cantidad
Siempre 39.30% 11
Casi siempre 35.70% 10
Algunas veces 21.40% 6
Casi nunca 3.60% 1
Nunca 0.00% 0
Total 100.00% 28

Fuente: elaboracion propia con base a los resultados

40



Informacion digital

45.00%
40.00%
35.00%
30.00%
25.00%
20.00%
15.00%
10.00%

5.00%

0.00% ]

Siempre  Casi siempre A veces Casi nunca Nunca

Fuente: elaboracion propia con base a los resultados

Al plantear la interrogante, si como docentes pueden identificar, localizar, recuperar,
almacenar, organizar y analizar informacion digital en entornos virtuales de aprendizaje,
unicamente el 39.30% respondio que “siempre”. Es decir, aproximadamente cuatro de cada
diez. Un 35.70% de los docentes respondi6é “casi siempre”. Al sumar las respuestas de
“siempre” y “casi siempre”, ambas alternativas suman aproximadamente un 75.00% del total
de las respuestas, por lo que tres de cada cuatro docente pueden identificar, almacenar y
analizar informacion digital. Un 21.40% respondié que algunas veces y un 3.60% que casi

nunca.

Esta competencia es clave, porque permite identificar, localizar, recuperar, almacenar,

organizar y analizar informacion digital en los entornos virtuales de aprendizaje.
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2. En sus clases, ¢evalia la finalidad y relevancia de la informacion digital para

compartir con sus estudiantes?

Tabla 5.
Evaluacién de finalidad y relevancia de informacion digital

Evaluacion de finalidad y relevancia de

informacion digital

Alternativas Porcentaje Cantidad
Siempre 46.40% 11
Casi siempre 17.90% 10
Algunas veces 32.10% 6
Casi nunca 3.60% 1
Nunca 0.00% 0
Total 100.00% 28

Fuente: elaboracion propia con base a los resultados

Finalidad y relevancia

50.00%
45.00%
40.00%
35.00%
30.00%
25.00%
20.00%
15.00%
10.00%

5.00%
0.00% ]

Siempre  Casi siempre A veces Casi nunca Nunca

Fuente: elaboracién propia con base a los resultados
El 46.40% de los docentes, afirmé que “siempre” evalla la finalidad y relevancia de

la informacién digital para compartir con sus estudiantes, y un 17.90% que “casi siempre”.

Entre ambas alternativas, suman un poco mas del 60.00%. Debe considerarse que
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aproximadamente seis de cada 10 docentes evaluan la finalidad y relevancia de la
informacion digital para compartir con sus estudiantes, y con mayor énfasis, un 46.60% que
respondi6 “siempre”. Sin embargo, debe considerarse el 32.10% que respondié “algunas
veces”, a lo cual podemos sumar el 3.60% que respondié “casi nunca”. Un porcentaje a
considerar, ya que igual de importante a la identificacion, almacenamiento y el analisis, es
la evaluacion y relevancia de la informacion para compartir con sus estudiantes, ya que

ambas competencias, forman parte de la alfabetizacion digital.

3. Como docente, jcomprende la comunicaciéon en entornos virtuales de

aprendizaje con sus estudiantes, usuarios y redes de ensefianza-aprendizaje?

Tabla 6.
Comunicacién en Entornos Virtuales de Aprendizaje

Comunicacion en Entornos Virtuales de

Aprendizaje

Siempre 46.40% 13
Casi siempre 39.30% 5
Algunas veces 10.70% 9
Casi nunca 0.00% 0
Nunca 3.60% 1

Total 100.00% 28

Fuente: elaboracion propia con base a los resultados
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Comunicacion
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Siempre Casi siempre A veces Casi nunca Nunca

Fuente: elaboracién propia con base a los resultados

Al preguntar, si como docentes, ;comprenden la comunicacién en los entornos
virtuales de aprendizaje con sus estudiantes, usuarios y redes de ensenanza-aprendizaje?,
un poco mas del 85.00% respondid comprender la comunicacién en los entornos virtuales
de aprendizaje. Esta consideracién, al sumar que un 46.40% de los docentes respondié
que “siempre” y un 39.30% respondio “casi siempre”, sumando 85.70%. Por su parte, un

10.70% respondié que “algunas veces” y un 3.60% respondié que “nunca”.

Esta competencia digital estd relacionada con la comunicacion de los docentes,

fundamental para los Entornos Virtuales de Aprendizaje.
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4. En sus clases, ¢puede compartir recursos, conectar o colaborar con sus

estudiantes a través de entornos virtuales de aprendizaje?

Tabla 7.

Compartir, conectar o colaborar con sus estudiantes

Compartir, conectar o colaborar con sus

estudiantes

Siempre 50.00% 14
Casi siempre 32.10% 9
Algunas veces 17.90% 5
Casi nunca 0.00% 0
Nunca 0.00% 0
Total 100.00% 28

Fuente: elaboracion propia con base a los resultados

Compartir, conectar o colaborar
60.00%

50.00%
40.00%
30.00%
20.00%
10.00%

0.00%

Siempre  Casi siempre  Algunas Casi nunca Nunca
veces

Fuente: elaboracion propia con base a los resultados

El 50% de los docentes, respondié que “siempre” puede compartir, conectar o
colaborar con sus estudiantes en los Entornos Virtuales de Aprendizaje. En la misma
direccién, un 32.10% respondié que “casi siempre”. Al sumar ambas alternativas,

representan un 82.10% de los docentes. Lo que representa que ocho de cada diez docentes
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pueden compartir, conectar o colaborar con sus estudiantes. Sin embargo, debe
considerarse un considerable 17.90% respondié que “algunas veces”. Las alternativas
restantes, como “casi nunca” o “nunca” no obtuvieron respuestas. Esta pregunta, sobre
compartir, conectar o colaborar, al igual que la comunicacién, forma parte de la competencia
digital docente de colaboracion en los entornos virtuales de aprendizaje. En este caso, con

un porcentaje superior al 80% de las respuestas.

5. Como docente, ¢;puede crear nuevos contenidos digitales para sus

estudiantes, con apoyo de recursos techologicos?

Tabla 8.

Crear y editar contenidos digitales

Crear y editar contenidos digitales

Alternativas Porcentaje Cantidad
Siempre 35.70% 10
Casi siempre 39.30% 11
Algunas veces 25.00%

Casi nunca 0.00%

Nunca 0.00% 0
Total 100.00% 28

Fuente: elaboracion propia con base a los resultados
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Crear y compartir contenido

45.00%
40.00%
35.00%
30.00%
25.00%
20.00%
15.00%
10.00%

5.00%

0.00%
Siempre Casi Algunas Casinunca Nunca
siempre veces

Fuente: elaboracion propia con base a los resultados

Al preguntar a los docentes si pueden crear y editar nuevos contenidos digitales
para sus estudiantes con apoyo de recursos tecnoldgicos, un 75% ha respondido de forma
afirmativa. Al sumar el 35.70% respondié que “siempre” puede crear y editar nuevos
contenidos digitales y un 39.30% respondié que “casi siempre”. Es decir, el 75% de los
docentes expresa tener esta competencia digital docente, relacionada con la creacion de
contenido digital, con el apoyo de recursos tecnolégicos. Un considerable 25.00% respondié
que “algunas veces” puede crear y editar contenido digital, lo que representa uno de cada

cuatro docentes. Posiblemente, sea uno de los desafios.
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6. En sus clases, ¢puede crear, editar e integrar contenidos multimedia para el

aprendizaje de sus estudiantes?

Tabla 9.

Crear, editar e integrar contenidos multimedia

Crear, editar e integrar contenido

multimedia
Siempre 35.70% 10
Casi siempre 39.30% 11
Algunas veces 25.00% 7
Casi nunca 0.00%
Nunca 0.00% 0
Total 100.00% 28

Fuente: elaboracion propia con base a los resultados

Crear, editar e integrar contenido

50.00%
45.00%
40.00%
35.00%
30.00%
25.00%
20.00%
15.00%
10.00%

5.00%

0.00%
Siempre  Casi siempre  Algunas Casi nunca Nunca
veces

Fuente: elaboracién propia con base a los resultados

Un estimado del 75.00% de los docentes, afirma que, en sus clases, puede crear,
editar e integrar contenidos multimedia para el aprendizaje de sus estudiantes. Un 35.70%,
respondid que “siempre” crea, edita e integra contenidos para el aprendizaje, y en similar

direccion, un 39.30% que respondié que “casi siempre”. En otras palabras, tres de cada
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cuatro docentes afirman poder crear, editar e integrar contenidos multimedia. En cambio,
un significativo 25.00% de los docentes, respondié que “algunas veces” puede crear, editar

e integrar contenidos multimedia.

Tanto la pregunta anterior, como la actual, esta relacionada con la competencia digital
docente para la creacion de contenidos, como parte, de las competencias para el manejo
de entornos virtuales de aprendizaje. En ambas preguntas, coincide un 75% de los
docentes que “siempre” y “casi siempre”, pueden crear y editar nuevos contenidos digitales
con apoyo de recursos tecnolégicos y también poder crear, editar e integrar contenidos

multimedia para el aprendizaje de sus estudiantes.

7. Como docente, ;puede identificar las necesidades y los recursos digitales para

desarrollar sus clases?

Tabla 10.

Identificar necesidades y recursos digitales para clases

Necesidades y recursos digitales para

clases
Alternativas Porcentaje Cantidad
Siempre 39.30% 11
Casi siempre 46.40% 13
Algunas veces 14.30% 4
Casi nunca 0.00% 0
Nunca 0.00% 0
Total 100.00% 28

Fuente: elaboracion propia con base a los resultados
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Necesidades y recursos

60.00%

50.00%
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30.00%
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Siempre  Casi siempre  Algunas Casi nunca Nunca
veces

Fuente: elaboracion propia con base a los resultados

Al preguntar a los docentes, si pueden identificar las necesidades y los recursos
digitales para el desarrollo de sus clases, un 39.30% respondié que “siempre” y un 46.40%
respondid que “casi siempre”, lo que suma un 85.70% de las respuestas entre ambas

opciones. Un 14.30% respondi6 que “algunas veces”.

Es decir, que, como docentes, identificar las necesidades y recursos digitales para sus
clases. De total de respuestas, ni un docente respondié “casi nunca” o “nunca”. Debe
considerarse, que esta competencia digital docente, esta relacionada con la resolucion de
problemas, es decir, que pueda identificar las necesidades y los recursos digitales; tomar
decisiones a la hora de elegir herramientas digitales acordes a la finalidad o necesidad y

resolver problemas conceptuales con ayuda de medios digitales.
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8. En sus clases, ¢ identifica los recursos digitales y herramientas digitales acordes

a la finalidad o necesidad de sus estudiantes?

Tabla 11.

Identificacion de recursos digitales y herramientas digitales acordes a sus estudiantes

Identificacion de recursos y herramientas

digitales acordes a sus estudiantes

Siempre 50.00% 14
Casi siempre 32.10% 9
Algunas veces 17.90% 5
Casi nunca 0.00% 0
Nunca 0.00% 0
Total 100.00% 28

Fuente: elaboracién propia con base a resultados

Recursos y herramientas
60.00%

50.00%

40.00%

30.00%

20.00%

10.00% I
0.00%

Siempre  Casi siempre  Algunas Casi nunca Nunca
veces

El 50.00% de los docentes, afirma que “siempre” identifica los recursos digitales y
herramientas digitales acordes a la finalidad o necesidad de sus estudiantes, a lo cual, se
puede sumar el 32.10% que “casi siempre” lo hace. De esta manera, entre ambas

alternativas, suman un 82.10% de las respuestas. Por su parte, un 17.90% respondié que
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“algunas veces” identifica los recursos digitales y herramientas digitales acordes a las

necesidades de sus estudiantes.

La pregunta anterior, como la actual, esta relacionada con la competencia digital docente
para resolucion de problemas en los entornos virtuales de aprendizaje. En este caso, 8 de
cada 10, afirmd tener la competencia digital docente de resoluciéon de problemas, con

relacion a la identificaciéon de recursos digitales y herramientas digitales.

9. ¢ Los entornos virtuales de aprendizaje le permite participacion de sus estudiantes

en el proceso de ensefanza-aprendizaje?

Tabla 12. Participacion de estudiantes en el proceso de ensefianza - aprendizaje

Participacion de en el proceso de ensefnanza

— aprendizaje

Siempre 57.10% 16
Casi siempre 28.60% 8
Algunas veces 14.30% 4
Casi nunca 0.00% 0
Nunca 0.00% 0
Total 100.00% 28

Fuente: elaboracién propia con base a resultados
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Siempre _Casi Algunas Casinunca Nunca

siempre veces

Fuente: elaboracion propia con base a los resultados

Al preguntar a los docentes, si los entornos virtuales de aprendizaje le permiten la
participacién de sus estudiantes en el proceso de ensefianza — aprendizaje, un 57.10%
afirmé que “siempre” lo permite. En una direccion similar, un 28.60% de los docentes
encuestado, respondié que “casi siempre”, los entornos virtuales permiten la participacion
de sus estudiantes en el proceso de ensefianza - aprendizaje. Al sumar las respuestas, de
las alternativas “siempre” y “casi siempre”, suman un 85.70% del total de las respuestas.
Es decir, un aproximado de nueva de cada 10 docentes percibe esa participacion en el
proceso de ensefianza - aprendizaje en los entornos virtuales. En cambio, un 14.30%

respondié que algunas veces.
Esta pregunta esta relacionada con la dimension de interactividad o interaccién de los

entornos virtuales de aprendizaje, que representa, un nivel alto, segun las respuestas de

los docentes encuestados.
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10. ¢;Los entornos virtuales de aprendizaje fomentan la participacion de sus

estudiantes como protagonistas de su propia formacion?

Tabla 13.

Participacion de estudiantes como protagonistas de su propia formacion

Protagonista de su propia formacion

Alternativas Porcentaje Cantidad
Siempre 46.40% 13
Casi siempre 39.30% 11
Algunas veces 14.30%

Casi nunca 0.00%

Nunca 0.00%

Total 100.00% 28

Fuente: elaboracion propia con base a los resultados

Protagonista

50.00%
45.00%
40.00%
35.00%
30.00%
25.00%
20.00%
15.00%
10.00%

5.00%

0.00%
Siempre Casi siempre Algunas veces Casi nunca Nunca

Fuente: elaboracién propia con base a los resultados

El 85.70% de los docentes encuestados, afirman que los entornos virtuales de
aprendizaje fomentan la participacion de sus estudiantes como protagonistas de su propia
formacion. Segun el 46.40% de los docentes, quienes respondieron que “siempre” y un

39.30% respondié que “casi siempre”, los entornos virtuales de aprendizaje fomentan la
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participacién de sus estudiantes como protagonistas de su propia formacion. El restante de
los docentes, un 14.30%, respondié que algunas veces, los entornos virtuales de
aprendizaje fomentan la participacion de los estudiantes como protagonistas de su propia

formacion. Sin embargo, ningun docente respondié que “casi nunca” o “nunca”.

Al igual que la pregunta anterior, esta interrogante, esta relacionada con la interactividad o
interaccion que brindan los entornos virtuales de aprendizaje, por lo que aproximadamente
ocho de cada diez, afirman que esta es una caracteristica que se implementa en el

Complejo Educativo.

11. ¢ Los entornos virtuales de aprendizaje permiten adaptarse a las condiciones

institucion educativa y a sus planes de estudio?

Tabla 14.

Adaptacién a las condiciones de la institucion educativas y a sus planes de estudio

Adaptacion a la institucion educativa y planes

de estudio

Alternativas Porcentaje Cantidad
Siempre 46.40% 13
Casi siempre 28.60% 8
Algunas veces 21.40% 6
Casi nunca 3.60% 1
Nunca 0.00% 0
Total 100.00% 28

Fuente: elaboracion propia con base a los resultados
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Siempre Casisiempre Algunas  Casinunca Nunca
veces

Fuente: elaboracién propia con base a los resultados

Al preguntar a los docentes que tanto los entornos virtuales de aprendizaje
permiten adaptar a las condiciones de la institucion educativa y a sus planes, un 46.40%
respondio que “siempre”. En la misma direccién, un 28.60% respondio que “casi siempre”
se adaptan a las condiciones de la institucion educativa y sus planes. En cambio, un
21.40% reconoce que “algunas veces”, los entornos virtuales de aprendizaje no se
adaptan a las condiciones de la institucion educativa y sus planes. Un 3.60% respondio

que “casi nunca”.

Aproximadamente, ocho de cada diez docentes estan de acuerdo con la adaptacion o

flexibilidad que presentan los entornos virtuales de aprendizaje.

56



12. ;Los entornos virtuales de aprendizaje permiten adaptarse a los contenidos

que propone y a los estilos de aprendizaje de sus estudiantes?

Tabla 15.
Adaptacién a los contenidos y estilos de aprendizaje de sus estudiantes

Adaptacién a contenidos y estilos de

aprendizaje

Alternativas Porcentaje Cantidad
Siempre 28.60% 8
Casi siempre 46.40% 13
Algunas veces 21.40% 6
Casi nunca 3.60% 1
Nunca 0.00% 0
Total 100.00% 28

Fuente: elaboracion propia con base a los resultados

Adaptacion a contenidos y estilos de
aprendizaje

50.00%
45.00%
40.00%
35.00%
30.00%
25.00%
20.00%
15.00%
10.00%

5.00%
0.00% .

Siempre  Casi siempre  Algunas Casi nunca Nunca
veces

Fuente: elaboracion propia con base a los resultados

Para el 28.60% de los docentes, los entornos virtuales de aprendizaje “siempre”
permiten adaptarse a los contenidos que propone y a los estilos de aprendizaje de sus

estudiantes. De igual manera, un 46.40% respondié que los entornos virtuales de
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aprendizaje “casi siempre” se adaptan a los contenidos y estilos de aprendizaje. Ambas
alternativas suman el 75.00% de las respuestas, o el equivalente, que tres de cada cuatro
docentes, consideran que los entornos virtuales de aprendizaje tienen la caracteristica
de flexibilidad, al igual que la pregunta anterior, sobre la adaptacién a la institucion
educativay los planes de estudio. En cambio, un 21.40% respondi6 que “algunas veces”,
los entornos virtuales de aprendizaje se adaptan a los contenidos y estilos de

aprendizaje. Y un 3.60% que “casi nunca”. Un porcentaje interesante.

13. ¢ Los entornos virtuales de aprendizaje permite adaptarse a grupos de usuarios

de diferente tamafo, desde los mas pequeiios hasta los mas grandes?

Tabla 16.

Adaptacién a grupos de usuarios

Adaptacién a grupos de usuarios

Alternativas Porcentaje Cantidad
Siempre 46.40% 13
Casi siempre 35.70% 10
Algunas veces 17.90% 5
Casi nunca 0.00% 0
Nunca 0.00% 0
Total 100.00% 28

Fuente: elaboracion propia con base a los resultados
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Adaptacion a grupos de usuarios

50.00%
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10.00%

5.00%

0.00%

Siempre  Casi siempre  Algunas Casi nunca Nunca
veces

Al preguntar a los docentes, que tanto los entornos virtuales de aprendizaje
permiten adaptarse a grupos de diferentes tamaros, desde los mas pequefos hasta los
grandes, el 46.40% afirma que “siempre”, y un 35.70% afirma que “casi siempre”. Al sumar
ambas alternativas, “siempre” y “casi siempre”, representan un 82.10% del total de las
respuestas. Es decir, un estimado de 8 de cada 10 docentes consideran que los entornos
permiten adaptarse a los grupos de diferentes tamafos. El restante, un 17.90% de los
docentes, considera que “algunas veces” los entornos permiten adaptarse a los grupos de

diferentes tamanos.
Este indicador esta relacionado con la “escalabilidad” de los entornos virtuales de

aprendizaje, es decir, la capacidad de adaptarse a grupos de estudiantes en general, y en

la siguiente pregunta, a su grupo de estudiantes en particular.
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14. ;Los entornos virtuales de aprendizaje permiten adaptarse a su grupo de

estudiantes para el proceso de enseianza-aprendizaje?

Tabla 17.

Adaptacién a su grupo de estudiantes

Adaptarse al grupo de estudiantes

Alternativas Porcentaje Cantidad
Siempre 42.90% 12
Casi siempre 46.40% 13
Algunas veces 10.70%

Casi nunca 0.00%

Nunca 0.00%

Total 100.00% 28

Fuente: elaboracion propia con base a los resultados

Adaptacion a su grupo de estudiantes

50.00%
45.00%
40.00%
35.00%
30.00%
25.00%
20.00%
15.00%

10.00%
0.00%
Siempre Casi siempre Algunas veces Casinunca Nunca

Fuente: elaboracion propia con base a los resultados

Un 42.90% de los docentes encuestado, considera que los entornos virtuales de
aprendizaje “siempre” les permiten adaptarse a su grupo de estudiantes para el proceso de
ensefianza — aprendizaje. En direccion similar, el 46.40% considera que “casi siempre”.

Ambas alternativas, supone un aproximado al 90%. Es decir, 9 de cada 10 docentes
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considera que los entornos virtuales se adaptan a su grupo de estudiantes. Un aproximado
al 10% de los docentes, considera que “algunas veces” los entornos virtuales de

aprendizaje se adaptan a su grupo de estudiantes.

Incluso, este indicador, con un aproximado del 90% de las respuestas favorables, es
superior a las respuestas sobre la adaptacion de los entornos virtuales de aprendizaje
segun el tamafo de sus estudiantes. Lo que refleja, que, para los docentes, los entornos

virtuales de aprendizaje se adaptan su grupo de estudiantes en particular.

15. ¢ Los entornos virtuales de aprendizaje le permiten buscar, importar o compartir

contenidos para las clases con sus estudiantes?

Tabla 18.

Buscar, importar o compartir contenidos para las clases con sus estudiantes

Buscar, importar o compartir contenidos

para las clases con sus estudiantes

Alternativas Porcentaje Cantidad
Siempre 42.90% 12
Casi siempre 46.40% 13
Algunas veces 10.70% 3
Casi nunca 0.00% 0
Nunca 0.00% 0
Total 100.00% 28

Fuente: elaboracion propia con base a los resultados
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Buscar, importar o compartir contenidos
60.00%

50.00%
40.00%
30.00%
20.00%

10.00%
0.00% .

Siempre Casi siempre Algunas veces Casi nunca Nunca

Fuente: elaboracion propia con base a los resultados

Al preguntar a los docentes que tanto los entornos virtuales de aprendizaje le
permiten buscar, importar o compartir contenidos para las clases con sus estudiantes, un
53.60% afirmd que “siempre”. En la misma direccion, un 42.90% respondié que “casi
siempre”, sumando un 91.40% de las respuestas. Es decir, que para 9 de cada 10 docentes
encuestados, los entornos virtuales de aprendizaje les permite buscar, importar o compartir

contenidos para las clases con sus estudiantes.

Esta pregunta, relacionada, con el indicador de estandarizacion, representa una de los

indicadores con mayor aceptacion.
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16. ;Los entornos virtuales de aprendizaje le permiten exportacion o compartir

recursos para las clases con sus estudiantes?

Tabla 19.

Exportacion o compartir recursos para las clases con sus estudiantes

Exportacion o compartir recursos para las

clases con sus estudiantes

Alternativas Porcentaje Cantidad
Siempre 50.00% 14
Casi siempre 42.90% 12
Algunas veces 7.10% 2
Casi nunca 0.00% 0
Nunca 0.00% 0
Total 100.00% 28

Fuente: elaboracion propia con base a los resultados

Exportacién y compartir contenido

60.00%
50.00%
40.00%
30.00%
20.00%

10.00%

0.00% .

Siempre Casi siempre  Algunas veces Casi nunca Nunca

Fuente: elaboracién propia con base a los resultados

El 50% de los encuestados, respondié que los entornos virtuales “siempre” permiten
exportacion o compartir recursos para las clases con sus estudiantes. De igual manera,

42.90% de las respuestas, expresan que “casi siempre”. Unicamente el 7.1% respondié que
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algunas veces. En las alternativas “casi nunca” o “nunca” no obtuvieron respuestas. Por lo

tanto, al sumar las respuestas de “siempre” y “casi siempre” sumaron un 92.90% de las
respuestas.

Este indicador, esta relacionado con la estandarizacién, que posibilita la importacion y

exportacion de cursos en formatos estandar de los entornos virtuales de aprendizaje.
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4.1.2 Presentacion de resultados cualitativos

1. Formaciéon docente en competencias digitales

La formacién docente en competencias digitales, a juzgar por las respuestas, ha
sido diversa, pero con énfasis en Google Classroom y Google Meet y también esta

relacionada con factores institucionales y personales.

Por ejemplo, la formacién docente en competencias digitales para el proceso de
aprendizaje, ha incluido “innovacion tecnoldgica, recursos tecnologicos y plataformas
educativas” (D1, 2025). Con relacion a los “entornos virtuales de aprendizaje, es parte del
proceso de ensefianza y aprendizaje actual, por lo que hemos recibido formacién en esta
area” (D7, 2025).

Algunas respuestas mas escuetas, mencionan “plataformas educativas para la ensefianza
con nuestros estudiantes” (D6, 2025), “herramientas digitales para utilizar en el salén y
también fuera del salon” (D3, 2025), “aplicaciones para el aprendizaje y motivacién de los
estudiantes” (D4, 2025) y con especial énfasis, Google Classroom y Google Meet en la

mayoria de respuestas.

La formacién docente:
En competencias digitales, hemos tenido varias capacitaciones y en funcion de la
ensefianza para los estudiantes del centro escolar. Por eso, toco aprender desde lo
mas basico como computadoras, cafdn, herramientas digitales, plataformas
educativas e incluso aplicaciones, para hacer las clases mas interactivas, pero nos

ha tomado mucho tiempo desde que se inicidé, como hace cinco afos. (D8, 2025)

Sin embargo, debe considerarse algunos factores:
Algunos docentes, aprendimos porque el Ministerio nos invité y luego convocd,
porque no todos teniamos las mismas capacidades, especialmente los mas jovenes.
Pero en algunos casos, los mismos docentes han seguido actualizandose,

estudiando o practicando para que las clases sean diferentes. (D9, 2025)
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En otras palabras:
Como sucede en todo cambio o proceso de adaptacion, para algunos ha sido mas
facil y rapido. La finalidad es incorporar la tecnologia y los recursos para la
ensefanza y aprendizaje. Pero también, debe considerarse la motivacién y
formacion de los docentes, quienes deciden ampliar sus conocimientos y eso hace
la diferencia. (D10, 2025)

Identificacion, organizacion y evaluacion de la informacién digital

Desde la perspectiva de los docentes, la identificacion, organizacion y evaluacién
de la informacion digital tiene varias consideraciones, considerando donde se busca, como
se busca y que se busca, la que consideran como “bastante buena” (D7, 2025) y “frecuente”
(D8, 2025).

Cuando hablan de ‘“identificacién” de informacion digital, “se debe considerar que
actualmente existe mucha informacion, especialmente en la internet, pero no toda es real o
veridica como para ensefarles a nuestros estudiantes, por eso se debe saber identificar”
(D7, 2025). Por lo tanto, implica realizar “diferentes busquedas y comparar entre la
informacién que se encuentra; porque entre tanta informacién, se debe comparar que
realmente es lo que necesita aprender o ayudara a que el estudiante aprenda de verdad”
(D2, 2025) y que esté “de acuerdo con el contenido que se esta desarrollando o estudiando,
especialmente, porque entre tanta informacion, se debe seleccionar la que esté de acuerdo

con el contenido que se esta desarrollando y no solo por salir del compromiso” (D5, 2025).

Por otra parte, implica “considerar el nivel de importancia y dependiendo de las
competencias que se buscan generar en los estudiantes, porque asi también se organiza
la informacion” (D6, 2025). Anteriormente, “uno tenia un libro nada mas, pero ahora existen
muchas mas fuentes y recursos, por lo que uno debe organizar la informaciéon que se

comparte con los estudiantes” (D9, 2025).

Con relacién a la evaluacion, “es igual de importante, evaluar con relacion a los contenidos

y las competencias, la informacion digital que hemos de ocupar para una clase en
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especifico” (D10, 2025) y especialmente, “buscar la manera en que los estudiantes puedan

acceder y comprender los contenidos” (D8, 2025).

Una perspectiva global,
Debe considera, donde se busca esa informacion, entre centenares de sitios donde
podemos encontrar informacién digital. Aunque no toda sea acertada. Por eso
importante también, saber dénde y que buscar, porque debe hacerse con base al
contenido, porque resulta igual de importante, al momento de integrar la

planificacion y la entrega a los estudiantes. (D1, 2025)

Compartir recursos en entornos virtuales

En la experiencia de los docentes entrevistados, compartir recursos en los entornos
virtuales de aprendizaje ha sido, en su mayoria, una “muy buena experiencia y gratificante”
(D5, 2025) y “bastante positiva e interactiva” (D6, 2025).

Aunque reconocen que “el proceso es un poco lento, porque no todos los docentes y
estudiantes siguen el mismo ritmo” y en ocasiones, “se vuelve complicado para los
estudiantes, porque no todos tienen acceso a internet y eso implica trabajarlo unicamente
en el complejo, aun cuando uno quiere compartir recursos para que les ayude en sus tareas

o fuera de la escuela” (D1, 2025).

En cambio, “cuando se hace un buen uso, resulta motivador para los estudiantes, porque
se motivan con las nuevas estrategias de ensefianza y aprendizaje, porque uno puede
reconocer cuando estan motivados o las nuevas estrategias le motivan, especialmente,
cuando se hace algo diferente pero siempre orientado a las competencias o el aprendizaje

que se busca durante la clase o el contenido a desarrollar”, (D2, 2025).
También les resulta “motivador, cuando se aplican metodologias que se hacen mejor en los

entornos virtuales que en las clases presenciales, porque uno debe diferenciar que

metodologia se adapta mejor a cada entorno” (D7, 2025).
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En alguna medida, “les despierta el interés o les resulta interesante, porque se interesan y
se sienten identificados con las herramientas, porque son diferentes, nuevas o que les
resulta interesante, incluso, algunos estudiantes siguen investigando por ellos mismos” (D4,
2025).

Esto también se vuelve “gratificante como docente, porque uno busca orientar el
aprendizaje, estimular la creatividad o que se formen nuevas competencias, pero pasa

también por saber elegir recursos” (D5, 2025).

La finalidad, ya sea presencial o virtual, es que “la clase se vuelve interactiva, y ahi uno es
quien debe jugar con los recursos que comparte, pero se siente bien cuando la clase es

interactiva y participativa o los estudiantes desean ampliar sus conocimientos” (D6, 2025) .

Por otra parte, debe considerarse que el compartir recursos implica “también mayor
planificacion e integracién de los recursos con que contamos” (D8, 2025). En otras palabras,
“no es unicamente compartir los recursos, sino, cuales y como se comparten, que puede

ser un buen recurso para el estudiante y ahi, es la labor del docente” (D10, 2025)

Integracion de contenidos multimedia para el aprendizaje de sus estudiantes

La integracion de contenidos, por parte de los docentes, es diversa. Segun los docentes
entrevistados, “se puede integrar una diversidad de contenidos, sabiendo seleccionarlo.
Eso requiere de tiempo y criterios para poder integrar contenidos que favorezcan el
aprendizaje de los estudiantes, porque la sola integracion de contenidos u otros recursos,
no garantiza un aprendizaje” (D7, 2025); es decir, “integrarlos de manera sensata y creativa
para promover el aprendizaje, es una forma muy acertada, que los docentes debemos
buscar” (D1, 2025), “porque en algunas clases, hace que el aprendizaje sea mas efectivo y
menos aburrido para los estudiantes, de esta manera, nos exige a nosotros como docentes”
(D4, 2025).

Con el contenido multimedia, se pueden aplicar la elaboracion de “resumenes, textos,

mapas conceptuales o ilustraciones, entre otros, especialmente ahora, que se encuentra
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tantas herramientas o aplicaciones, que permite a los estudiantes realizar diapositivas,

ilustraciones o videos” (D2, 2025).

Como metodologia, la integracién de contenidos multimedia permite
“Compartir un video, para que ellos hagan un resumen y tengan una mejor
comprension del contenido. El video por si solo no garantiza el aprendizaje, sino, el
video que sea seleccionado, la metodologia que se utilice y el ejercicio que el

estudiante hace para fortalecer su aprendizaje” (D3, 2025).

En otras palabras, pero en similar direccién, como:
Toda metodologia o estrategia, la efectividad esta en la forma en que se desarrolle
con sus estudiantes. Porque debe ser seleccionado con base al contenido o la clase
en que se realiza, si no, como cualquier otra estrategia, que se repite y repite,

termina aburriendo a los estudiantes. (D8, 2025)

Finalmente, en algunos casos, se puede utilizar como un refuerzo o “complemento a lo visto
en clases” (D9, 2025) o “en algunos casos, lo utilizan como tareas o para evaluaciones,
asignado videos y una guia de evaluacion corta” (D6, 2025) y “poniendo criterios definidos,
puede evaluarse de una manera diferente y que genere atraccion para los estudiantes”
(D10, 2025).

Identificacion de los recursos digitales y herramientas digitales acordes a la finalidad

o nhecesidad de sus estudiantes

Segun las respuestas, no existe una sola forma para “identificar los recursos y herramientas
digitales que los docentes podemos utilizar de acuerdo a la finalidad o necesidad de los
estudiantes” (D10, 2025), ya que debe considerase los pre saberes del estudiante, el
contenido o competencia a desarrollar, la actividad que deban desarrollar, la forma de
evaluacion que se deba aplicar, la utilidad que tiene para el aprendizaje o la motivacion que

puede despertar en el estudiante.
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Parafraseando a uno de ellos, “no existe un solo método para identificar los recursos o
herramientas, sino, que se evalua dependiendo de multiples factores, incluyendo al

estudiante, los objetivos o la motivacién” (D6, 2025).

Otros docentes, detallan que seleccionan los recursos y herramientas digitales, a partir de
“la evaluacion o pre saberes”, es decir:
“mediante la evaluacion diagnéstica, porque asi se clasifican de acuerdo a las
necesidades de cada estudiante. Debe partirse de los pre saberes que tienen los
estudiantes, si no, se frustra 0 no se cumplan los objetivos de seleccionar los
recursos digitales. Por ejemplo, si no tiene conexién, si ocupa mas tiempo o si tiene
danado el equipo” (D3, 2025).

“Los recursos digitales de acuerdo al contenido que quiero dar a conocer y las
herramientas para ayudarlos a comprender y tener una forma mas creativa de ensenarles”
(D1, 2025) o también por la actividad, “es decir, que ocupo que el estudiante aprenda y de
qué forma le ensefio mejor” (D7, 2025) “o dependiendo si el contenido es tedrico o
experimental” (D5, 2025). Es decir:

“Se debe partir que los recursos se escogen con base al contenido y no al revés.

Porque uno primero ve el contenido, y luego escoge los recursos y las herramientas

digitales, porque no todo contenido se desarrolla mejor con los mismos recursos. En

algunas ocasiones, basta un video, en otras una presentacion y en otras ocasiones
un tutorial para ilustrar como realizar un experimento. En otras, un video puede

resumir un libro de historia” (D9, 2025).

En otros casos, cuando
“los estudiantes que llevan baja nota en mi materia, trato la forma de reforzarlos de
diferentes formas y la digital ha servido bastante para despertar en ellos interés. Eso
si, debe seleccionarse un recurso que cumpla esas condiciones de reforzar, ampliar

y motivar el aprendizaje del estudiante” (D6, 2025).
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Experiencia con los Entornos Virtuales de Aprendizaje para la ensefianza con sus

estudiantes

Las experiencias de implementar los entornos virtuales de aprendizaje para la
ensefanza han sido diversas, desde aquellos que lo reconocen como un reto, desafio,

satisfactorio o motivador.

“Ha sido un reto y muy buena experiencia, porque uno debe cambiar la forma de ver la
ensefanza y las formas en que los estudiantes aprenden ahora en dia” (D1, 2025), pero
eso no implica que “ha sido satisfactorio, aunque lleva mas trabajo como la capacitarse,
también aprender uno para poder ensefar o la planificacidon, que ocupa algunas
adecuaciones, pero eso no quita que sea satisfactorio, aprender para ensenar” (D4, 2025)
0 en otras palabras “es muy buena, ya que a los estudiantes les gusta trabajar con recursos
digitales. Personalmente, creo que para ellos es mas atractivo encontrar recursos digitales
que no se pueden replicar en una clase presencial, como un video o recurso que ilustra lo
que deben aprender” (D5, 2025).

Por otra parte, también es “muy positivo, permiten una interaccion continua y les motiva y
mantiene interesados, que al final, es lo que uno busca en el estudiante, que se interese
por aprender, descubra por él mismo y que quiera ampliar sus conocimientos” (D6, 2025) y
“si los contenidos digitales, permiten o facilitan que el estudiante quiera nuevos
conocimientos, aprendizajes o competencias, creo que los docentes podemos y debemos

utilizar esos recursos y no verlo como una amenaza” (D10, 2025).
Es decir, “a los estudiantes les llama la atencioén y aprenden de una manera innovadora con
recursos que les gusta, que se adapta a sus estos de aprendizaje” (D3, 2025),

“considerando, que no es la mera asignacion de los recursos digitales que garantiza el

aprendizaje, sino, el contenido que se selecciona y la instruccién que se brinda” (D9, 2025).

Interaccién con estudiantes en Entornos Virtuales de Aprendizaje
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La mayoria de los comentarios supone una interaccion positiva mas que negativa,

en palabras de los docentes.

En sus palabras, “les gusta mucho, porque es una interaccion diferente, pero con
instrucciones les gusta mucho” (D6, 2025). “Es bastante buena y muy util, porque permite
romper algunos tipos de barrera, incluso, para estudiantes que en clases no tienen la
costumbre de opinar, ahi pueden hacerlo, sin miedo a equivocarse o hacerlo frente a todos

sus compafieros.” (D5, 2025).

Es “bastante aceptada, pero conlleva mucho tiempo de revision y supervisibn como
docentes, lo que implica que debemos planificar lo que haremos y luego darle seguimiento,
a veces, con paciencia y un seguimiento, pero en su mayoria, los estudiantes logran
resolverlo” (D1, 2025).

Por otra parte, “es un proceso complicado en ocasiones, debido a que muchos estudiantes
han dafado sus maquinas y tiene que integrarse en los teléfonos o tienen problemas de
conexion” (D4, 2025) o “bien, requiere seguimiento en algunos estudiantes en especifico,
por el acceso a internet o por dafio de sus computadoras, aunque son algunos casos, no
todos” (D9, 2025).

Sin embargo, “es un cambio que tanto docentes como estudiantes debemos de dar, aunque
tenga retos, también es satisfactorio aprender a utilizarlo de manera adecuada” (D7, 2025).
“Creo que es un cambio que se ha venido dando, a veces con ensayo y error, pero uno
debe actualizarse, porque los estudiantes deben prepararse para los nuevos retos y ahi se
vuelve satisfactorio, cuando uno aprende y ensefia para los jovenes de este siglo”. (D10,
2025)

La educacion
“en todos niveles, ha sufrido cambios y casi siempre son necesarios, por lo que
aprender, adaptarse y utilizar los entornos virtuales es parte de esta generacion
tanto de estudiantes como de docentes, aunque no siempre ha sido facil para
algunos docentes y también para algunos estudiantes, pero es necesario hacerlo, y

cuando se tienen buenos resultados, creo que es satisfactorio”. (D8, 2025)
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Adaptacion de contenidos de aprendizaje en los Entornos Virtuales de Aprendizaje

La adaptacion de contenidos, “no es un proceso mecanico o simple, sino, que debe
tener una intencionalidad o direccion apropiada. Ese criterio es fundamental para la
ensefianza en entornos virtuales de aprendizaje, porque debe tener una intencionalidad o
direccién apropiada” (D8, 2025). Eso implica, que debe ser un proceso “una forma ordenada
y sistematizada, de acuerdo con el programa de estudios, las competencias y la
metodologia utilizada” (D1, 2025).

Es decir, se requiere de una adaptacion que considera varios aspectos
“‘debe adaptarse a cada estudiante, al contenido y la finalidad del aprendizaje,
porque algunos estudiantes responden mejor a los entornos virtuales; hay
contenidos que facilmente se refuerza de manera virtual y cuando hablamos de
finalidad del aprendizaje, hay actividades que deben ser practicas, experimentales”.
(D2, 2025)

Es decir, eso “implica un equilibrio o uso racional, de modo que favorezca realmente el

aprendizaje del estudiante y no la mera asignacién de una actividad” (D3, 2025).

De igual manera, “debe considerarse la debilidad o deficiencia en los aprendizajes, para
que sea un refuerzo o un recurso que ayude a fortalecer ese aprendizaje” (D4, 2025). De
hecho, “la respuesta ha sido positiva cuando la he utilizado, porque los estudiantes
encuentran recursos que les ayude para su aprendizaje o que de otra manera no podrian
resolver tareas, porque encuentran recursos que se adaptan a su nivel o intereses de
aprendizaje” (D6, 2025).

Avances en la implementacion de los Entornos Virtuales de Aprendizaje

Desde la perspectiva de los docentes, son muchos y muy diversos los avances que
se tienen en la implementacion de los entornos virtuales de aprendizaje. Dentro de estos,
se considera la formacion de docentes, generacion de espacios adecuados, su

implementacién y tecnificacion del proceso de ensefianza — aprendizaje.
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La formacion docente, “ha sido un avance y también una parte fundamental para la
implementacién de los entornos virtuales de aprendizaje. Es una metodologia diferente a la
presencial, pero para eso, pasamos un tiempo y varios procesos de formacién” (D3, 2025),

“de lo contrario, no creo que hubiéramos podido implementarlos” (D2, 2025).

Cuando se habla de generacion de espacios, “eso incluyen dotar a docentes y estudiantes
de los recursos tecnoldgicos, espacios en la planificacién, también la infraestructura y la

conexion, entre otros aspectos” (D1, 2025).

La implementacion
En si mismo es un gran avance. Si presta atencion, ha sido un proceso que ocupa
competencias en los estudiantes y en los docentes, incursionar, experimentar,
preparar materiales, brindar seguimiento, capacitarse, consultar a los estudiantes,
aprender a comunicarse con los estudiantes, buscar nuevas metodologias o
estrategias de aprendizaje. Eso no implica que sea perfecto, pero ya hemos utilizado
los entornos virtuales cuando hubo pandemia o cuando los estudiantes no vienen a
clases y ocupan cumplir con tareas pendientes, lo que nos prepara para que el

proceso de ensefianza — aprendizaje no se detenga. (D9, 2025)

Debe destacarse, que la
Tecnificacion del proceso ensefianza - aprendizaje, ha sido considerar elementos
virtuales, como el papel del docente de tutor, un estudiante mas activo, preparar
materiales, comunicarse, invitar al estudiante a que explore entre tanta informacion
que existe, considerar también recursos digitales, como videos, resumenes,
documentales o aplicaciones, que hacen mas variado el proceso de aprendizaje y
también la ensefianza, porque existen recursos que se puede usar en estas

plataformas, y que en las aulas, no siempre podemos hacerlo. (D8, 2025)
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Desafios en la implementacion de los Entornos Virtuales de Aprendizaje

Para los docentes, los principales desafios son la conexion, recursos adicionales y
la resistencia a los cambios por algunos docentes, y otros que son parte de todo proceso

de aprendizaje.

En su gran mayoria, “la conexion es un desafio, porque algunos estudiantes expresan que
no siempre tienen conexion en sus casas o lugares de residencia” (D6, 2025). De igual
manera, “hay quienes extravian las computadoras, las dafian o dicen que no pueden
utilizarla” (D3, 2025).

Los docentes también son un desafio
En el sentido, que hace unos afos se decia que no estabamos preparados, pero
€s0 ya no puede decirse, porque nos hemos capacitado y tenemos los recursos. Sin
embargo, siempre existe alguien que se resiste, que le cuesta adaptarse o considera

que no esta apto para implementarlo. (D10, 2025)

O bien,
El proceso de aprendizaje, lleva otros elementos, como la planificacion, la seleccion
de metodologias o materiales, las condiciones del estudiante, la responsabilidad, el
seguimiento de sus padres, el tiempo que le dedicamos, recursos que acompaifan
la ensefianza y aun cuando es virtual, siempre pueden fallar. Eso no quiere decir,
que los entornos no sea un gran avance, pero también existen desafios, que siguen
estando ahi. (D7, 2025)
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4.2 DISCUSION CONJUNTA

La formacion en competencias digitales, desde la perspectiva de los docentes, ha sido
proceso orientado a la innovacion, el uso de recursos tecnolégicos y plataformas
educativas, justamente, para emplearlas dentro del aula y también en Entornos Virtuales

de Aprendizaje. No sin omitir, que ha sido un proceso de adaptacion.

Por ejemplo, en la competencia de informacién y alfabetizacion digital, en opinién del 75%
de los docentes, se refleja en la capacidad para identificar, almacenar y analizar informacién
digital. Sin embargo, un aproximado del 60% reconocié que puede evaluar la finalidad y
relevancia de la informacion digital para compartir con sus estudiantes y un 32.10% que
puede hacerlo “algunas veces”. Pero también, ha implicado considerar la planificacién y las
competencias que se busca en los estudiantes para la identificacion y evaluacion de la

informacion digital.

Con relacion a la comunicacién y colaboracion digital, refleja que el 85% de los docentes
comprenden la comunicacion en los entornos virtuales de aprendizaje con sus estudiantes
y un poco mas del 80% de los docentes, puede compartir, conectar o colaborar con sus
estudiantes en los entornos virtuales de aprendizaje. En palabras de los docentes, la

experiencia ha sido “gratificante” para los docentes y “motivador” para los estudiantes.

La creacion de contenido digital, es una competencia reconocida por el 75% de los docentes
para crear y editar contenidos digitales para sus estudiantes con apoyo de recursos
tecnoldgicos y con el mismo porcentaje, respondieron que pueden crear, editar e integrar
contenidos multimedia para el aprendizaje de sus estudiantes. Eso si, establece la
integraciéon de contenidos, implica algunos criterios como el tiempo y metodologias para su

uso adecuado.

En el caso de la competencia digital de resolucion de problemas, refleja que 85% de los
docentes encuestados, puede identificar las necesidades y recursos digitales para el
desarrollo de sus clases y un porcentaje similar, puede identificar los recursos digitales y

herramientas digitales acordes a la necesidad de sus estudiantes. En este sentido, debe
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orientarse a las competencias y utilidad para el aprendizaje de los estudiantes, desde la

perspectiva de los docentes.

La interactividad en los Entornos Virtuales de Aprendizaje, evidencia que para un 85% de
los docentes, este espacio permite la participacion de sus estudiantes en el proceso de
ensefanza—aprendizaje y convertirse en protagonistas de su propia formacién, y en

palabras de los docentes, ha resultado diferente pero util este cambio de paradigma.

En el caso de la flexibilidad, aunque ha sido un desafio para los docentes, los Entornos
Virtuales de Aprendizaje, permite, para un poco menos del 80% de los docentes
encuestados, la adaptacion a las condiciones de la institucién educativa y sus planes; y
para el 75%, permite adaptarse a los contenidos y a los estilos de aprendizaje de sus

estudiantes.

La escalabilidad de los Entornos Virtuales de Aprendizaje, evidencia que para un 80% de
los docentes encuestados, permite adaptarse a grupos de estudiantes, independientemente
del tamafo a nivel general, y para un 90%, se adapta a su grupo de estudiantes para el

proceso de ensefianza—aprendizaje.

Con relacién a la estandarizacion de los Entornos Virtuales de Aprendizaje, permite para
un poco mas del 90% de los encuestados, el buscar, importar o compartir contenidos para
las clases con sus estudiantes, y también posibilita la importancia y exportacion recursos

digitales. Un alto porcentaje a considerar por las respuestas de los docentes.

En los avances para la implementacién de los Entornos Virtuales de Aprendizaje en el
Complejo Educativo “Sor Cecilia Santillana”, considerado por los docentes como un reto,
pero a la vez motivador, son el cambio de la perspectiva sobre el proceso de ensefianza —
aprendizaje, que ha implicado la capacitaciéon y manejo de recursos tecnoldgicos, al igual

que la interaccion con los estudiantes.
En los desafios en la implementacion de los Entornos Virtuales de Aprendizaje en el

Complejo Educativo “Sor Cecilia Santillana”, en opinién de los docentes, son la conexion,

recursos adicionales que se requiere para implementar la modalidad y la actitud de algunos
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docentes. En este sentido, afirman que muchos estudiantes no cuentan con servicios o
conexiéon a internet cuando salen del aula, o la calidad de la misma es deficiente. Por
ejemplo, con los recursos adicionales, hacen menciona de la computadora como una
herramienta clave, pero que debe de acompafarse con otros recursos, como proyector,
audifonos o bocinas en los salones de clases y, finalmente, la actitud de los docentes, con
relacion a ciertos docentes, que aun se resisten a la edad digital, el uso de plataformas
educativas y especialmente de los Entornos Virtuales de Aprendizaje, como un espacio,

para darle continuidad al proceso educativo.
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CAPITULO V: CONCLUSIONES, RECOMENDACIONES Y
PROPUESTA

5.1 CONCLUSIONES

Con base al tema, enunciado, objetivos, variables y categorias del estudio, se

presentan las conclusiones:

1. La competencia digital docente de informacion y alfabetizacion digital, obtuvo un
75% con relacién a la capacidad para identificar, almacenar y analizar informacion
digital, y un aproximado del 60% reconocié que puede evaluar la finalidad y

relevancia de la informacion digital para compartir con sus estudiantes.

2. Lacompetencia digital de comunicacion y colaboracion digital, refleja que el 85% de
los docentes comprenden la comunicacion en los entornos virtuales de aprendizaje
con sus estudiantes y un poco mas del 80% de los docentes, puede compartir,

conectar o colaborar con sus estudiantes en los entornos virtuales de aprendizaje.

3. Lacompetencia digital docente de creacién de contenido digital, obtuvo un 75% con
relaciéon a la capacidad para crear y editar contenidos digitales para sus estudiantes
con apoyo de recursos tecnoldgicos y con el mismo porcentaje, respondieron que
pueden crear, editar e integrar contenidos multimedia para el aprendizaje de sus

estudiantes.

4. Lacompetencia digital de resolucion de problemas, refleja que 85% de los docentes
encuestados, puede identificar las necesidades y recursos digitales para el
desarrollo de sus clases y un porcentaje similar, puede identificar los recursos

digitales y herramientas digitales acordes a la necesidad de sus estudiantes.

5. La interactividad en los Entornos Virtuales de Aprendizaje, evidencia que para un
85% de los docentes permite la participacion de sus estudiantes en el proceso de

ensefianza-aprendizaje y convertirse en protagonistas de su propia formacion.
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10.

La flexibilidad de los Entornos Virtuales de Aprendizaje, permite, para un poco
menos del 80% de los docentes encuestados, la adaptacion a las condiciones de la
institucion educativa y sus planes; y para el 75%, permite adaptarse a los contenidos

y a los estilos de aprendizaje de sus estudiantes.

La escalabilidad de los Entornos Virtuales de Aprendizaje, evidencia que para un
80% de los docentes encuestados, permite adaptarse a grupos de estudiantes,
independientemente del tamano a nivel general, y para un 90%, se adapta a su

grupo de estudiantes para el proceso de ensefanza-aprendizaje.

La estandarizacién de los Entornos Virtuales de Aprendizaje, permite para un poco
mas del 90% de los encuestados, el buscar, importar o compartir contenidos para
las clases con sus estudiantes, y también posibilita la importancia y exportacion

recursos digitales.

Los avances en la implementacion de los Entornos Virtuales de Aprendizaje en el
Complejo Educativo “Sor Cecilia Santillana”, considerado por los docentes como un
reto, pero a la vez motivador, son el cambio de la perspectiva sobre el proceso de
ensefanza-aprendizaje, que ha implicado la capacitacion y manejo de recursos

tecnologicos, al igual que la interaccion con los estudiantes.

Los desafios en la implementacion de los Entornos Virtuales de Aprendizaje en el
Complejo Educativo “Sor Cecilia Santillana”, en opinién de los docentes, son la
conexion, recursos adicionales que se requiere para implementar la modalidad y la

actitud de algunos docentes.
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5.2 RECOMENDACIONES

Al Ministerio de Educacién, Ciencia y Tecnologia

1.

Brindar formacion continua a docentes en Competencias Digitales para la
implementacién de los Entornos Virtuales de Aprendizaje, especialmente en

educacion basica.

Facilitar el acceso a procesos de formacion, actualizacion constante y recursos
tecnolégicos en docentes de educacion basica para la implementaciéon de los

Entornos Virtuales de Aprendizaje.

Desarrollar un sistema de monitoreo y seguimiento a docentes y estudiantes para
garantizar el proceso de ensefianza-aprendizaje en los Entornos Virtuales de

Aprendizaje.

Al Complejo Educativo “Sor Cecilia Santillana”

4.

5.

Gestionar la formacién continua en Competencias Digitales Docentes y recursos

tecnologicos para la implementacion de la educacion virtual.

Promover la implementacion de los Entornos Virtuales de Aprendizaje para

fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje en docentes y estudiantes.

A los docentes del Complejo Educativo “Sor Cecilia Santillana”

6.

Continuar el fortalecimiento en Educacion Virtual, Plataformas educativas, en
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion, Competencias Digitales Docentes

y la implementacién de los Entornos Virtuales de Aprendizaje.
Promover el uso responsable de los recursos tecnoldgicos en estudiantes, madres

y padres de familias para fortalecer el aprendizaje en los estudiantes, al igual que

incentivar el acceso a los Entornos Virtuales de Aprendizaje.
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5.3 PROPUESTA

Propuesta de fortalecimiento en competencias digitales y la implementacion de los Entornos

Virtuales de Aprendizaje para docentes del Complejo Educativo “Sor Cecilia Santillana”.

l. Generalidades

e Duracién: 8 semanas

e Modalidad: Virtual (sesiones presenciales y trabajo asincrénico en linea)
e Horas Semanales: 6 horas (3 virtuales, 3 asincrénicas)

e Total, de Horas: 48 horas

o Dirigido a: Docentes del Complejo Educativo Sor Cecilia Santillana

Il. Descripcién

La rapida evolucion tecnolégica ha transformado significativamente los entornos
educativos, demandando de los docentes nuevas habilidades y conocimientos para integrar
eficazmente las herramientas digitales en su practica diaria. Esta propuesta surge de la
necesidad identificada en tu anteproyecto de fortalecer las competencias digitales docentes,
reconociendo que el dominio de estas habilidades no es solo una opcion, sino una
necesidad imperante para fomentar un aprendizaje significativo y preparar a los estudiantes

para los desafios del siglo XXI.

El programa esta disefiado para ser un espacio de aprendizaje practico y reflexivo, donde
los docentes no solo adquiriran conocimientos sobre diversas herramientas y plataformas
digitales, sino que también desarrollaran la capacidad de seleccionarlas, adaptarlas y
utilizarlas de manera critica y pedagdgicamente pertinente. Se busca ir mas alla del uso
instrumental de la tecnologia, promoviendo una vision de la tecnologia como un catalizador
para la innovacion educativa, la personalizacién del aprendizaje y la creacién de entornos

colaborativos.
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Durante las cuatro semanas de duracion, los participantes exploraran desde los
fundamentos de la ciudadania digital y la seguridad en linea, hasta la integracién de
recursos digitales para la creacién de contenidos interactivos, la evaluacién formativa y el
fomento de la colaboracién en el aula. Se hara hincapié en la aplicacién de las
competencias digitales para potenciar la comunicacion efectiva con estudiantes y padres
de familia, la gestion eficiente del aula y el desarrollo de habilidades de pensamiento critico
y resolucién de problemas en los estudiantes. La modalidad hibrida permitira combinar la
interaccion directa y el apoyo personalizado en las sesiones presenciales con la flexibilidad
del trabajo asincrénico, facilitando que los docentes puedan avanzar a su propio ritmo y
aplicar lo aprendido en sus contextos especificos. El objetivo final es empoderar a los
docentes para que se conviertan en facilitadores del aprendizaje digital, capaces de inspirar

y guiar a sus estudiantes en un mundo cada vez mas digitalizado.

lll. Metodologia

La metodologia propuesta se basa en un enfoque constructivista y participativo, donde
los docentes seran protagonistas activos de su propio aprendizaje. Se utilizara una
combinacion de estrategias:

o Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP): Se plantearan retos o proyectos
educativos reales que los docentes deberan resolver utilizando herramientas
digitales, fomentando la aplicacion practica de los conocimientos adquiridos.

o Talleres practicos: Sesiones presenciales y virtuales donde se guiara a los
participantes en el uso de software, plataformas y recursos digitales especificos.

o Trabajo colaborativo: Se fomentara la creacién de comunidades de aprendizaje
entre los docentes para compartir experiencias, resolver dudas y desarrollar
proyectos conjuntos.

o Estudio de casos: Andlisis de ejemplos exitosos de integracion tecnoldgica en el
aula para inspirar y generar nuevas ideas.

o Reflexion y metacognicion: Espacios para que los docentes analicen su propio
proceso de aprendizaje, identifiquen sus fortalezas y areas de mejora en el uso de

las competencias digitales.
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o Retroalimentacion continua: A través de la evaluacion formativa y la interaccion

constante con los facilitadores y pares.

IV. Objetivos

Objetivo General
Capacitar a los docentes en el uso y aplicacion efectiva de las competencias
digitales para enriquecer sus practicas pedagogicas, fomentar la innovacion

educativa y mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje en el contexto actual.

Objetivos Especificos

1. Desarrollar en los docentes habilidades para el manejo seguro y ético de la
informacion y la comunicacién en entornos digitales.

2. Proporcionar herramientas y estrategias para la creacion y gestion de contenidos
digitales interactivos y accesibles.

3. Capacitar a los docentes en el uso de plataformas y aplicaciones para la evaluacién
formativa y sumativa, y la retroalimentacion efectiva.

4. Fomentar la implementacién de recursos digitales para promover la colaboracion, el

pensamiento critico y la resolucion de problemas en los estudiantes.
V. Contenidos
Semana 1: Fundamentos de la Ciudadania Digital y Comunicacién
Descripcion: En esta semana, los docentes exploraran los pilares de la ciudadania digital,
comprendiendo la importancia de un uso seguro, responsable y ético de la tecnologia. Se
enfocaran en herramientas que faciliten la comunicacion efectiva y la colaboracion en
entornos educativos.
Contenidos:

o Navegacion, busqueda y filtrado de informacion digital.

o Evaluacion de la veracidad y fiabilidad de fuentes en linea.
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o Derechos y responsabilidades en el entorno digital: privacidad y seguridad
de datos.

o Herramientas de comunicacién sincrénica y asincronica (ej. Google
Meet/Zoom, correo electrénico, foros).

o Netiqueta y comunicacion efectiva en linea.

Evaluacion: Participaciéon en foros de discusién y creacion de un documento colaborativo

en linea sobre "Netiqueta para el aula virtual".

Criterios de Evaluacion: Claridad en la comunicacion, pertinencia de las aportaciones,

respeto a las normas de netiqueta, capacidad de sintesis en el documento colaborativo.

Semana 2: Creacién y Gestioén de Contenidos Digitales

Descripcion: Los docentes aprenderan a seleccionar, adaptar y crear recursos educativos
digitales que enriquezcan sus clases. Se enfocaran en la diversidad de formatos y la

importancia de la interactividad.

Contenidos:

o Seleccion y curacion de recursos educativos abiertos (REA).

o Herramientas para la creacién de presentaciones interactivas (ej. Genially,
Canva).

o Edicion basica de imagenes y videos para fines educativos (ej. Canva,
InShot).

o Creacién de cuestionarios y encuestas interactivas (ej. Google Forms,
Kahoot!).

o Principios de diseno instruccional para contenidos digitales.

Evaluacion: Disefio de una actividad didactica que incorpore al menos dos herramientas

de creacion de contenidos digitales, presentando la propuesta a sus pares.
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Criterios de Evaluaciéon: Originalidad de la actividad, pertinencia de las herramientas

seleccionadas, claridad de las instrucciones, potencial pedagdégico de la propuesta.

Semana 3: Evaluacién y Retroalimentaciéon en Entornos Digitales

Descripcion: Esta semana se centrara en el uso de herramientas digitales para disefiar
estrategias de evaluacion formativa y sumativa. Se abordara la importancia de la

retroalimentacién efectiva para el proceso de aprendizaje.

Contenidos:
o Tipos de evaluacion digital: diagnéstica, formativa y sumativa.
o Plataformas para la creacion y aplicacion de evaluaciones en linea (ej.
Google Classroom, Moodle, Quizizz).
o Herramientas para la retroalimentacion automatizada y personalizada.
o Rubricas digitales y listas de cotejo.
o Analisis de datos de rendimiento estudiantil para la toma de decisiones

pedagogicas.

Evaluacion: Disefio de un instrumento de evaluacion digital (ej. un cuestionario con
retroalimentacion automatica, una rabrica digital para un proyecto) para una unidad

tematica especifica de su asignatura.

Criterios de Evaluacion: Coherencia del instrumento con los objetivos de aprendizaje,
claridad de las instrucciones y criterios de evaluacion, tipo de retroalimentacion
proporcionada, usabilidad del instrumento.

Semana 4: Colaboracion y Pensamiento Critico Digital

Descripcion: La ultima semana se dedicara a explorar cémo las herramientas digitales

pueden potenciar la colaboracién entre estudiantes y fomentar el desarrollo del

pensamiento critico y la resolucién de problemas.
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Contenidos:
o Herramientas para el trabajo colaborativo en linea (ej. Google Docs, Padlet,
Jamboard).
o Estrategias para promover la investigacion y el analisis critico de la
informacion digital.
o Desarrollo de proyectos colaborativos utilizando plataformas digitales.
o Fomento de la creatividad y la innovacion a través de herramientas digitales.

o Integracion de las competencias digitales en el curriculo de su asignatura.

Evaluacion: Presentacion de un proyecto final donde integren diversas competencias
digitales para resolver un desafio pedagdgico real en su contexto educativo, haciendo

énfasis en la colaboracion y el pensamiento critico de los estudiantes.

Criterios de Evaluacioén: Aplicacion de multiples competencias digitales, originalidad y
pertinencia del proyecto, potencial para fomentar la colaboracion y el pensamiento critico

en los estudiantes, claridad de la presentacion.

Semana 5: Gamificacion y Recursos Ludicos en el Aula Virtual

Descripcion: Esta semana se enfocara en el uso de elementos de juego y recursos
ludicos para aumentar la motivacién y el compromiso de los estudiantes en el aprendizaje
en linea. Se exploraran herramientas y estrategias para transformar las actividades

educativas en experiencias mas interactivas y divertidas.

Contenidos:
o Principios de la gamificacién en la educacion.
o Herramientas para crear juegos educativos (ej. Kahoot!, Quizlet Live,
Blooket).
o Uso de avatares, insignias y tablas de clasificacion para motivar a los
estudiantes.
o Disefno de escape rooms virtuales o desafios interactivos.

o Integracion de la gamificacion para la evaluacion formativa.
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Evaluacion: Disefio de una leccién gamificada para su asignatura, utilizando al menos

una herramienta de juego, y presentando la propuesta a sus pares.

Criterios de Evaluacion: Originalidad de la propuesta, pertinencia de la herramienta de
gamificacion, claridad de las reglas y objetivos, potencial para aumentar la participacion

de los estudiantes.

Semana 6: Realidad Aumentada (RA) y Realidad Virtual (RV) en el Aprendizaje

Descripcion: Los participantes exploraran como la Realidad Aumentada y la Realidad
Virtual pueden enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje, creando experiencias

inmersivas y contextualizadas que van mas alla del aula tradicional.

Contenidos:
o Conceptos basicos de RAy RV.
o Aplicaciones de RA en la educacion (ej. Merge Cube, Google Expeditions).
o Herramientas para crear contenido de RA simple (ej. CoSpaces Edu,
Zappar).
o Uso de tours virtuales y simulaciones para explorar conceptos complejos.
o Consideraciones pedagdgicas y técnicas para implementar RA/RV en el

aula.

Evaluacion: Creacion de una actividad didactica que utilice una herramienta de RA o RV

para explicar un concepto de su materia.

Criterios de Evaluacion: Aplicacion correcta de la tecnologia, coherencia con el objetivo

de aprendizaje, claridad en la explicacién del concepto, originalidad de la actividad.
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Semana 7: Inteligencia Artificial (IA) para la Personalizacién del Aprendizaje

Descripcion: En esta sesion, se explorara como la Inteligencia Artificial puede ser una
aliada para los docentes, facilitando la personalizacion de las rutas de aprendizaje y

adaptando el contenido a las necesidades individuales de los estudiantes.

Contenidos:

o Fundamentos de la IA en la educacion (ej. tutores inteligentes, analisis de
datos).

o Plataformas que utilizan 1A para la personalizacion (ej. Khan Academy,
Duolingo).

o Herramientas de |A para la creacién de contenido (ej. generadores de
texto, imagenes).

o Consideraciones éticas y desafios del uso de la IA en el aula.

o Andlisis de datos de rendimiento para tomar decisiones pedagdgicas

asistidas por IA.

Evaluacion: Creacion de un plan de leccién donde se integre una herramienta de IA para

personalizar la ensefianza de un tema especifico.

Criterios de Evaluacion: Pertinencia de la herramienta de IA, claridad de los objetivos de
personalizacion, potencial para mejorar el rendimiento individual, justificacion pedagdgica

de la eleccion.

Semana 8: Creacidn de Podcasts y Blogs Educativos

Descripcion: Los docentes aprenderan a utilizar formatos de audio y video como el

podcasting y el Blogging para crear contenido educativo dinamico y atractivo, y a integrar

la creacion de estos recursos como proyectos de los estudiantes para desarrollar

habilidades de comunicacion.
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Contenidos:

Guion y planificacion de podcasts/blogs educativos.

Herramientas de grabacion y edicién de audio (ej. Audacity, Anchor).
Herramientas de edicion de video (ej. Clipchamp, InShot).

Estrategias para la publicacion y difusién de podcasts y blogs.
Ejemplos de cdmo los estudiantes pueden crear sus propios podcasts y

blogs.

Evaluacion: Produccién de un mini-podcast o blog educativo de 3-5 minutos sobre un

tema de su asignatura.

Criterios de Evaluacion: Calidad del audio/video, claridad del mensaje, creatividad en el

guion, pertinencia del contenido educativo.

Semana 9: Ciberseguridad y Gestion de la Reputacion en Linea

Descripcion: Esta sesion se centrara en la importancia de la ciberseguridad para

docentes y estudiantes, y en las estrategias para gestionar una reputacion digital positiva.

Se abordaran temas de prevencién de riesgos, privacidad y uso responsable de la

informacion.

Contenidos:

O

Riesgos comunes en linea: phishing, malware, ciberacoso.

Creacioén de contrasefias seguras y autenticacion de dos factores.
Configuracién de privacidad en redes sociales y plataformas educativas.
Concepto de huella digital y gestidn de la reputacion en linea.

Estrategias para ensenar ciberseguridad a los estudiantes.

Evaluacion: Elaboracién de una guia de ciberseguridad para los estudiantes y sus

familias, con consejos practicos para un uso seguro y responsable de Internet.
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Criterios de Evaluacion: Relevancia de los consejos, claridad en la redaccion, disefo y

usabilidad de la guia, potencial para ser un recurso Uutil.

Semana 10: Integracién Curricular y Proyecto Final

Descripcion: La ultima semana se dedicara a consolidar todo lo aprendido. Los docentes
trabajaran en un proyecto final que integre multiples competencias digitales y aborde un
desafio pedagdgico real, demostrando su capacidad para innovar y aplicar la tecnologia

de manera significativa en sus clases.

Contenidos:
o Revision de los principales aprendizajes del programa.
o Planificacion y disefio del proyecto final.
o Sesion de retroalimentacion con pares y facilitadores.
o Presentacién de los proyectos finales.

o Analisis reflexivo sobre la transformacién de la practica docente.

Evaluacion: Presentacion del proyecto final, donde se integren al menos tres de las
competencias digitales trabajadas durante el programa para resolver un problema

educativo especifico.
Criterios de Evaluacion: Aplicacion de las competencias digitales, originalidad y

pertinencia del proyecto, potencial para impactar positivamente en el proceso de

ensefanza-aprendizaje, claridad y coherencia de la presentacion.
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VI. Cartas didacticas

CARTA DIDACTICA - Semana 1

Objetivo General: Capacitar a los docentes en el uso y aplicacion efectiva de las

competencias digitales para enriquecer sus practicas pedagdgicas, fomentar la innovacién

educativa y mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje en el contexto actual.

Objetivo Especifico 1: Desarrollar en los docentes habilidades para el manejo seguro y

ético de la informacion y la comunicacion en entornos digitales.

CONTENIDO ACTIVIDAD/METODOLOGIA RECURSOS TIEMPO
Saludo y Dinamica de presentacién y Pizarra, marcadores, 10 MIN
Bienvenida establecimiento de proyector.
expectativas.
Expectativas = Recopilacion de expectativas | Hojas de papel, post-its. 10 MIN
de los participantes sobre el
Curso.
Dinamica Dinamica para romper el hielo | Objeto  simbdlico para 25 MIN
y fomentar la interaccioén inicial. pasar la palabra.
Desarrollo Presentacién de los Presentacion digital = 10 MIN
fundamentos de la ciudadania | (PowerPoint/Google
digital. Slides), videos cortos.
Bases Discusion sobre navegacion, Acceso a internet, | 15 MIN

conceptuales

de

informacion digital; evaluacion

busqueda y filtrado
de la veracidad y fiabilidad de
fuentes en linea; derechos y
responsabilidades en el
entorno digital: privacidad y

seguridad de datos.

computadoras/dispositivos.
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Trabajo en  Taller practico sobre el uso de | Computadoras con acceso | 30 MIN
equipo herramientas de comunicacién | a internet, cuentas de
sincronica y asincronica (ej. | correo y plataformas.
Google Meet/Zoom, correo
electrénico, foros).
Analisis y discusion sobre Ejemplos de buenas vy
netiqueta y comunicacion malas practicas en
efectiva en linea. comunicacion online.
Cierre Creacién de un documento | Google Docs o herramienta | 45 MIN

colaborativo en linea sobre
"Netiqueta para el aula virtual".
Retroalimentacion y preguntas

finales.
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CARTA DIDACTICA - Semana 2

Objetivo General: Capacitar a los docentes en el uso y aplicacion efectiva de las

competencias digitales para enriquecer sus practicas pedagdégicas, fomentar la innovacién

educativa y mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje en el contexto actual.

Objetivo Especifico 1: Proporcionar herramientas y estrategias para la creacion y gestion

de contenidos digitales interactivos y accesibles.

CONTENIDO ACTIVIDAD/METODOLOGIA RECURSOS TIEMPO

Saludo y Recapitulacién de la semana anterior = Pizarra. 10 MIN

Bienvenida y bienvenida a la nueva sesion.

Expectativas | Preguntas sobre las expectativas para 10 MIN
la creacion de contenidos digitales.

Dinamica Demostracion de una herramienta Proyector, software 10 MIN
interactiva para crear contenidos. de presentacion

interactiva.

Desarrollo Presentacion sobre seleccion vy Ejemplos de REA. 15 MIN
curacion de recursos educativos
abiertos (REA).

Bases Explicacion de principios de diseiio Materiales de apoyo 15 MIN

conceptuales instruccional para contenidos  impresos o]
digitales. digitales.

Trabajo en | Taller practico sobre el uso de | Computadoras con 30 MIN

equipo herramientas para la creacion de | acceso a internet,

presentaciones interactivas  (ej.

Genially, Canva).

cuentas en
plataformas

Genially/Canva.

Taller practico de edicién basica de

imagenes y videos para fines

educativos (ej. Canva, InShot).
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Cierre

Creacion de  cuestionarios vy
encuestas interactivas (ej. Google
Forms, Kahoot!).

Disefio de una actividad didactica que
incorpore al menos dos herramientas
de creacion de contenidos digitales,

presentando la propuesta a sus pares.

Computadoras con

acceso a Google

Forms/Kahoot!
Presentaciones de
propuestas de
actividades.

15 MIN

Retroalimentacion y preguntas finales.
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CARTA DIDACTICA - Semana 3

Objetivo General: Capacitar a los docentes en el uso y aplicacion efectiva de las
competencias digitales para enriquecer sus practicas pedagdégicas, fomentar la innovacién

educativa y mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje en el contexto actual.

Objetivo Especifico 1: Capacitar a los docentes en el uso de plataformas y aplicaciones

para la evaluacion formativa y sumativa, y la retroalimentacion efectiva.

CONTENIDO ACTIVIDAD/METODOLOGIA RECURSOS TIEMPO
Saludo y Recapitulacién y bienvenida. Pizarra. 10 MIN
Bienvenida

Expectativas | Preguntas sobre las expectativas para 10 MIN
la evaluacioén digital.

Dinamica Demostracion de una herramienta de Proyector, software 15 MIN
evaluacion interactiva. de evaluacion

online.

Desarrollo Presentacion sobre tipos de evaluacion | Diapositivas, 30 MIN
digital:  diagnostica, formativa y ejemplos de cada
sumativa. tipo de evaluacion.

Bases Discusién sobre analisis de datos de Ejemplos de 15 MIN

conceptuales | rendimiento estudiantil para la toma de | informes de datos.
decisiones pedagadgicas.

Trabajo en | Taller practico sobre el uso de Computadoras con 20 MIN

equipo plataformas para la creacibn y acceso a
aplicacion de evaluaciones en linea (ej. | plataformas de
Google Classroom, Moodle, Quizizz). = evaluacion.

Taller sobre herramientas para la Ejemplos de

retroalimentacion  automatizada vy

personalizada.

retroalimentacion

efectiva.

Creacion de rubricas digitales y listas

de cotejo.
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Retroalimentacion y preguntas finales.
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CARTA DIDACTICA - Semana 4

Objetivo General: Capacitar a los docentes en el uso y aplicacion efectiva de las
competencias digitales para enriquecer sus practicas pedagdégicas, fomentar la innovacién

educativa y mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje en el contexto actual.

Objetivo Especifico 1: Fomentar la implementacion de recursos digitales para promover

la colaboracién, el pensamiento critico y la resolucion de problemas en los estudiantes.

CONTENIDO ACTIVIDAD/METODOLOGIA RECURSOS TIEMPO
Saludo y Recapitulacién y bienvenida. Pizarra. 10 MIN
Bienvenida
Expectativas | Preguntas sobre las expectativas para la 10 MIN
colaboracién y pensamiento critico
digital.
Dinamica Demostracion de una herramienta de Proyector, 15 MIN
trabajo colaborativo. herramienta de
colaboracion
online.
Desarrollo Presentacion sobre herramientas para el | Diapositivas, 30 MIN
trabajo colaborativo en linea (ej. Google ejemplos de
Docs, Padlet, Jamboard). proyectos
colaborativos.
Bases Discusién sobre estrategias para Casos de estudio 30 MIN
conceptuales promover la investigacion y el analisis de analisis critico.
critico de la informacion digital.
Trabajo en Desarrollo de proyectos colaborativos Computadoras 25 MIN
equipo utilizando plataformas digitales. con acceso a

herramientas de

colaboracion.

Fomento de la creatividad vy la
innovacion a través de herramientas

digitales.
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Cierre

Integracion de las competencias
digitales en el curriculo de su asignatura.
Presentacion de un proyecto final donde
integren diversas competencias digitales
para resolver un desafio pedagogico real
en su contexto educativo, haciendo
énfasis en la colaboracion y el

pensamiento critico de los estudiantes.

Guias
curriculares.
Presentaciones
de los proyectos

finales.

20 MIN

Retroalimentacion y preguntas finales.
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CARTA DIDACTICA - Semana 5

Objetivo General: Capacitar a los docentes en el uso y aplicacion efectiva de las

competencias digitales para enriquecer sus practicas pedagdégicas, fomentar la innovacién

educativa y mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje en el contexto actual.

Objetivo Especifico 1: Disenar estrategias de gamificacion para aumentar la motivacion y

el compromiso de los estudiantes.

CONTENIDO  ACTIVIDAD/METODOLOGIA RECURSOS TIEMPO
Saludo y Recapitulacién y bienvenida. Pizarra. 10 MIN
Bienvenida
Expectativas | Preguntas sobre las expectativas para 10 MIN
la gamificacién en el aula virtual.
Dinamica Juego rapido utilizando  una Proyector, juego 10 MIN
herramienta de gamificacion. online
(Kahoot!/Quizlet).
Desarrollo Presentacion sobre principios de la | Diapositivas, 15 MIN
gamificacion en la educacion. ejemplos de
gamificacion.
Bases Discusién sobre el uso de avatares, Ejemplos visuales 30 MIN
conceptuales insignias y tablas de clasificacion para de elementos de
motivar a los estudiantes. gamificacion.
Trabajo en | Taller practico sobre herramientas Computadoras con 25 MIN
equipo para crear juegos educativos (ej. acceso a las
Kahoot!, Quizlet Live, Blooket). plataformas de

juego.

Disefio de escape rooms virtuales o
desafios interactivos.

Ideas de escenarios
para escape rooms.

Integracion de la gamificacion para la

evaluacion formativa.

Ejemplos de
evaluaciones

gamificadas.
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Cierre Disefio de una leccion gamificada Presentaciones de 25 MIN
para su asignatura, utilizando al lecciones

menos una herramienta de juego, y gamificadas.

presentando la propuesta a sus pares.

Retroalimentacion y preguntas finales.
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CARTA DIDACTICA - Semana 6
Objetivo General: Capacitar a los docentes en el uso y aplicacion efectiva de las
competencias digitales para enriquecer sus practicas pedagdégicas, fomentar la innovacién

educativa y mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje en el contexto actual.

Objetivo Especifico 1: Explorar el potencial de la Realidad Aumentada (RA) y la Realidad

Virtual (RV) para crear experiencias de aprendizaje inmersivas.

CONTENIDO  ACTIVIDAD/METODOLOGIA RECURSOS TIEMPO
Saludo y Recapitulacién y bienvenida. Pizarra. 10 MIN
Bienvenida
Expectativas | Preguntas sobre las expectativas para 10 MIN
la RAy RV en el aprendizaje.
Dinamica Demostracion de wuna aplicacion @ Dispositivo  maévil 10 MIN
sencilla de RA o RV. con aplicaciéon de
RA/RYV, proyector.
Desarrollo Presentacion sobre conceptos basicos = Diapositivas, 25 MIN
de RAy RV. videos
demostrativos.
Bases Discusion  sobre  consideraciones Casos de éxito y 20 MIN
conceptuales pedagdgicas y técnicas para desafios.
implementar RA/RV en el aula.
Trabajo en | Taller practico sobre aplicaciones de Dispositivos 30 MIN
equipo RA en la educacion (ej. Merge Cube, moviles, Merge
Google Expeditions). Cubes (si
disponibles).
Taller sobre herramientas para crear Computadoras,
contenido de RA simple (ej. CoSpaces acceso a
Edu, Zappar). CoSpaces
Edu/Zappar.
Uso de tours virtuales y simulaciones | Gafas de RV (si
para explorar conceptos complejos. disponibles),
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acceso a
simulaciones

online.

Cierre Creacién de una actividad didactica Presentaciones de 15 MIN
que utilice una herramienta de RA o actividades.
RV para explicar un concepto de su

materia.

Retroalimentacion y preguntas finales.
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CARTA DIDACTICA - Semana 7
Objetivo General: Capacitar a los docentes en el uso y aplicacion efectiva de las
competencias digitales para enriquecer sus practicas pedagdégicas, fomentar la innovacién

educativa y mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje en el contexto actual.

Objetivo Especifico 1: Comprender cdmo la Inteligencia Atrtificial (IA) puede facilitar la

personalizacion del aprendizaje.

CONTENIDO  ACTIVIDAD/METODOLOGIA RECURSOS TIEMPO
Saludo y Recapitulacién y bienvenida. Pizarra. 10 MIN
Bienvenida

Expectativas | Preguntas sobre las expectativas para 10 MIN
la IA en Ila personalizacion del
aprendizaje.

Dinamica Demostracion de una herramienta de IA  Proyector, 10 MIN
educativa. herramienta de 1A

(ej. Khan
Academy).

Desarrollo Presentacion sobre fundamentos de la  Diapositivas, 20 MIN
IA  en la educacion (ej. tutores ejemplos de
inteligentes, analisis de datos). aplicacion de IA.

Bases Discusion sobre consideraciones éticas Casos de estudio 20 MIN

conceptuales vy desafios del uso de lalAen el aula. | éticos.

Trabajo en | Exploracion de plataformas que utilizan Computadoras 25 MIN

equipo IA para la personalizacién (ej. Khan  con acceso a las
Academy, Duolingo). plataformas.

Taller practico sobre herramientas de IA  Computadoras,

para la creacion de contenido (ej. acceso a

generadores de texto, imagenes). herramientas de
IA.
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Cierre

Analisis de datos de rendimiento para
tomar decisiones pedagogicas
asistidas por IA.

Creacién de un plan de leccién donde
se integre una herramienta de |A para
personalizar la ensefianza de un tema

especifico.

Ejemplos de datos

de rendimiento.

Presentaciones de

planes de leccion.

15 MIN

Retroalimentacion y preguntas finales.
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CARTA DIDACTICA - Semana 8

Objetivo General: Capacitar a los docentes en el uso y aplicacion efectiva de las

competencias digitales para enriquecer sus practicas pedagdégicas, fomentar la innovacién

educativa y mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje en el contexto actual.

Objetivo Especifico 1: Aprender a utilizar formatos de audio y video como el podcasting y

el blogging para crear contenido educativo dinamico.

CONTENIDO  ACTIVIDAD/METODOLOGIA RECURSOS TIEMPO
Saludo y Recapitulacién y bienvenida. Pizarra. 10 MIN
Bienvenida

Expectativas | Preguntas sobre las expectativas 10 MIN
para la creacion de podcasts y blogs
educativos.

Dinamica Escucha de un fragmento de podcast Proyector, altavoces. 15 MIN
educativo o visualizacién de un blog.

Desarrollo Presentacion  sobre  guion y Diapositivas, 25 MIN
planificacion de  podcasts/blogs ejemplos de
educativos. guiones.

Bases Discusién sobre estrategias para la @ Ejemplos de 15 MIN

conceptuales publicacién y difusion de podcasts y | plataformas de
blogs. publicacion.

Trabajo en | Taller practico sobre herramientas de | Computadoras con 25 MIN

equipo grabacién y edicién de audio (ej. | software de audio,

Audacity, Anchor).

micréfonos (si

disponibles).

Taller practico sobre herramientas de
edicion de video (ej. Clipchamp,
InShot).

Computadoras con
software de video.

Ejemplos de cémo los estudiantes
pueden crear sus propios podcasts y

blogs.
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Cierre

Produccion de un mini-podcast o
blog educativo de 3-5 minutos sobre
un tema de su asignatura.

Retroalimentacion y  preguntas

finales.

Presentaciones de

mini-podcasts/blogs.

15 MIN
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CARTA DIDACTICA - Semana 9

Objetivo General: Capacitar a los docentes en el uso y aplicacion efectiva de las

competencias digitales para enriquecer sus practicas pedagdégicas, fomentar la innovacién

educativa y mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje en el contexto actual.

Objetivo Especifico 1: Adquirir conocimientos y estrategias para la ciberseguridad y la

gestion de la reputacion en linea.

CONTENIDO  ACTIVIDAD/METODOLOGIA RECURSOS TIEMPO
Saludo y Recapitulacién y bienvenida. Pizarra. 10 MIN
Bienvenida

Expectativas | Preguntas sobre las expectativas para 10 MIN
la ciberseguridad y reputacién en linea.

Dinamica Caso de estudio sobre un incidente de Material impresoo = 10 MIN
ciberseguridad. digital del caso.

Desarrollo Presentacion sobre riesgos comunes Diapositivas, 25 MIN
en linea: phishing, malware, ejemplos de
ciberacoso. amenazas.

Bases Discusién sobre el concepto de huella | Ejemplos de 15 MIN

conceptuales | digital y gestion de la reputacion en perfiles digitales.
linea.

Trabajo en | Taller practico sobre creacion de  Demostraciones 25 MIN

equipo contrasenas seguras y autenticacién de = de configuracion.

dos factores.
Configuraciéon de privacidad en redes

sociales y plataformas educativas.

Acceso a
configuraciones

de privacidad.

Estrategias para ensefiar

ciberseguridad a los estudiantes.

Materiales
didacticos para

estudiantes.
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Retroalimentacion y preguntas finales.
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CARTA DIDACTICA - Semana 10

Objetivo General: Capacitar a los docentes en el uso y aplicacion efectiva de las

competencias digitales para enriquecer sus practicas pedagdégicas, fomentar la innovacién

educativa y mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje en el contexto actual.

Objetivo Especifico 1: Consolidar y aplicar las competencias digitales adquiridas en un

proyecto pedagogico real.

CONTENIDO ACTIVIDAD/METODOLOGIA RECURSOS TIEMPO
Saludo y Recapitulacién de todo el programa y Pizarra. 10 MIN
Bienvenida bienvenida a la sesion final.
Expectativas | Preguntas sobre las expectativas para 10 MIN
el proyecto final y la integracién de
competencias.
Dinamica Revisiébn de un proyecto educativo Proyector, video del 15 MIN
innovador que integre tecnologia. proyecto.
Desarrollo Revisiéon de los principales | Resumen de | 25 MIN
aprendizajes del programa. contenidos de
semanas
anteriores.
Bases Analisis reflexivo sobre la Material para 25 MIN
conceptuales @ transformacion de la practica docente. | reflexion
individual/grupal.
Trabajo en | Planificacion y disefio del proyecto Material de apoyo 25 MIN
equipo final. para planificacion

de proyectos.

Sesion de retroalimentacion con pares
y facilitadores sobre los proyectos en

Curso.

Espacios para
discusion y

retroalimentacion.

Preparacion para la presentacién de

los proyectos finales.

Recursos para

presentaciones
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Cierre

Presentacion del proyecto final, donde
se integren al menos tres de las
competencias digitales trabajadas
durante el programa para resolver un

problema educativo especifico.

(ordenadores,
proyectores).
Presentaciones de ' 30 MIN

proyectos finales.

Cierre del programa, agradecimientos

y entrega de certificados.
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