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Resumen Ejecutivo

Actualmente la educacion demanda del uso de la tecnologia, cada vez es mas necesario
para el estudiante que ha crecido y se desarrolla en un mundo interactivo y digitalizado;
sin embargo, es una realidad que algunos docentes son alin migrantes digitales, es decir
no todos manejan correctamente la tecnologia y Unicamente la utilizan de manera
tradicional, mas no como herramienta pedagogica de ensenanza. Este proyecto se basara
en un contexto educativo real, con especial atencion en el profesorado, debido a que el
objetivo es fortalecer el desarrollo de competencias digitales basicas en los docentes de
séptimo afio de la Unidad Educativa Municipal del "Milenio Bicentenario" mediante una
capacitacion que permita a los educadores la actualizacion en el uso de las TIC, que les
permitird aplicar diversos métodos y procedimientos, generando en los estudiantes
conocimientos y competencias para enfrentar el mundo en el que se desenvuelven.
Crearemos un curso de capacitacion en la plataforma digital Brightspace, en donde el
docente aprendera de contenidos conceptuales y procedimentales como el concepto de
competencias digitales basicas, la definicidn y comprension teodrica de lo que implican las
competencias digitales basicas para un docente; en cuanto a los conocimiento
procedimentales aprendera sobre la utilizacion de herramientas digitales para la
ensenanza; ademas de estrategias y pasos para modificar o ajustar los recursos digitales
existentes para satisfacer necesidades especificas de ensefianza y aprendizaje. Ademas, el
docente habra adquirido actitudes positivas como la apertura para aprender nuevas
habilidades digitales; confianza en la capacidad de utilizar herramientas digitales;
flexibilidad y disposicion para adaptar recursos y métodos; y el reconocimiento de la
importancia de la actualizacion constante.

Palabras clave: Competencias digitales, metodologia, docente, ensenanza, TIC.
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Abstract

Currently education demands the use of technology, it is increasingly necessary for the
student who has grown and develops in an interactive and digitalized world, however it
is a reality that some teachers are still digital migrants, not all of them handle technology
correctly and only use it in a traditional way, but not as a pedagogical teaching tool. This
project will be based on a real educational context, with special attention to teachers, due
the objective is to strengthen the development of basic digital competencies in Seventh-
year teachers at the "Milenio Bicentenario" Municipal Educational Unit through training
that allows educators to update of the use of ICT, which will permit them to apply various
methods and procedures, generating knowledge and skills in students to face the world in
which they are involved. We will create a training course on the Brightspace digital
platform, where the teacher will learn conceptual and procedural content such as the
concept of basic digital competencies, the definition and theoretical understanding of
what basic digital competencies imply for a teacher; concerning procedural knowledge
will learn about the use of digital tools for teaching; strategies and steps to modify or
adjust existing digital resources to satisfy specific teaching and learning needs. In
addition, the teacher will have acquired positive attitudes such as: openness to learn new
digital abilities; confidence in the capacity to use digital tools; flexibility and willingness
to adapt resources and methods; and recognition of the importance of constant updating.

Keywords: Digital skills, methodology, teacher, teaching, ICT.
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INTRODUCCION

El curriculo priorizado del Ministerio de Educacion exige que los docentes de las
unidades educativas publicas cuenten con las competencias necesarias para implementar
la tecnologia en el aprendizaje significativo dentro del aula. Sin embargo, no todos los
educadores incluyen en su planificacion el uso de recursos digitales como herramientas
de apoyo para la ensefianza, dejando de lado los multiples beneficios que la tecnologia

aporta a la educacion.

Frente a esta problematica la presente investigacion estd encaminada a fortalecer
las competencias digitales basicas de los docentes de 7mo afio de Educacion General
Bésica de la Unidad Educativa Municipal del "Milenio Bicentenario" con el fin de
actualizar sus conocimientos para el empleo adecuado de las TIC como recurso de apoyo

para la ensefianza.

La naturaleza de este proyecto es de mejora ya que pretende dar continuidad a la
formacion y actualizacion docente de la unidad educativa, enfocada con la mision
institucional que busca el desarrollo racional y critico de los estudiantes con el apoyo de

las TIC.

La metodologia de este proyecto es la investigaciéon accion porque pretende
mejorar la practica educativa en la ensefianza, ante las demandas de la educacion actual
el conocimiento y uso de la tecnologia se presenta como una necesidad institucional
latente que debe ser atendida como prioridad, debido a que los docentes a pesar de contar
con los recursos tecnoldgicos, no tienen acompafiamiento y un plan de capacitacion

enfocado al manejo de las TIC en la educacion

Es por este motivo que nuestra propuesta estd orientada al disefio de un curso de
capacitacion online que de soporte a las competencias digitales basicas del docente para
que pueda desenvolverse de manera agil, eficiente y creativa segun los requerimientos de
la asignatura que imparta y con capacidad de generar sus propios recursos educativos y

reflexionar sobre los beneficios de aplicar la Tecnologia en la ensefianza.
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1.1. Antecedentes

La Unidad Educativa Municipal del Milenio Bicentenario” es una institucion
educativa ubicada en la Ciudadela Franco Méndez, sector El Beaterio al Sur de Quito-

Ecuador.

Fue inaugurada en el periodo del alcalde Augusto Barrera, el 17 de noviembre del
2008, con la finalidad de brindar un servicio educativo de calidad al sur de la capital.
Actualmente con niveles educativos desde Inicial a Tercero BGU y Bachillerato
Internacional, financiado por el Municipio de Quito. Cuenta con 1.819 estudiantes y 87
docentes, dispone de una amplia infraestructura, un bloque de primaria y dos de
secundaria, canchas de uso multiple, bar, enfermeria, odontologia, psicologia, tiene
ademds de Auditorio, Salon de Uso Multiple, Biblioteca, Laboratorio de Fisica,
Laboratorio de Quimica, cada uno con implementos tecnologicos de audio y proyector,
un Laboratorio de Inglés equipado con 36 laptops para uso de estudiantes y un laboratorio
de computacion con 31 laptops que actualmente estd en desuso, durante el confinamiento
por la Pandemia de COVID 19 entr6 en funcionamiento la Plataforma Virtual Municipal
“CEVIM?”, para inicio del presente afio lectivo 2023-2024 cada docente fue dotado de una

laptop y Pen Tablet como herramientas tecnologicas.

Las aulas de lero a 5to de basica disponen de pizarra digital y de 6to a 3ro

Bachillerato con un proyector en cada aula, en estado fisico regular.

La Unidad Educativa Municipal del “Milenio Bicentenario” tiene como mision
“brindar una educacion de calidad y calidez; en razon de que la educacion es el camino
para alcanzar el crecimiento y desarrollo integral de las personas y la sociedad”. En cuanto
a su vision, esta institucion busca ‘“ser una institucion educativa lider en el pais,

reconocida por su excelencia académica y formacion integral de sus estudiantes”.
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1.2. Problematizacion

En la actualidad la malla curricular del Ministerio de Educacion exige que los
docentes de las unidades educativas publicas cuenten con las competencias necesarias
para implementar la tecnologia en el aprendizaje significativo dentro del aula, sin
embargo no todos los docentes cuentan con las habilidades, destrezas y competencias que
se necesita para la utilizacion de las TIC dentro del desarrollo de las diferentes
asignaturas, por esta razon la presente investigacion estd encaminada a evaluar cuales son
las competencias digitales basicas que deben poseer los docentes de 7mo de Educacion
General Basica de la Unidad Educativa Municipal del “Milenio Bicentenario” para el

empleo adecuado de las TIC como recurso de apoyo para la ensefianza.

El uso de la tecnologia en la educacion cada vez es mas necesario y puede resultar
una herramienta positiva para el docente y el estudiante sin embargo es una realidad que
algunos docentes son alin migrantes digitales, este término hace referencia a que no todos
manejan correctamente la tecnologia y tinicamente la utilizan de manera tradicional, en
su practica diaria como redes sociales, revision de correos electronicos, mas no como

herramienta pedagogica de ensefianza.

El escaso uso de tecnologia en algunos docentes puede darse por diferentes
motivos entre ellos los mas observables son: el desconocimiento y desactualizacion,
debido a que algunos se titularon en épocas en las que no era muy frecuente el uso de

plataformas digitales, programas de edicion de contenido, bibliotecas virtuales, etc.

Seglin Cabero y Romero (2007) manifiestan que “Las TIC vienen a exigir y a
facilitar una vision mas exigente y amplia de la profesionalidad de los docentes, exigiendo
para su integracion de mayores dosis de planificacion y trabajo. Intentando salvar la mera
integracion de tecnologias en los centros educativos y propiciando verdaderos procesos

de integracion curricular de las TIC”.

Los docentes tienen que estar en capacidad de disefiar comunidades de
conocimiento basadas en las TIC, y también de saber utilizar estas tecnologias, actitud
ante el uso de las TIC para apoyar el desarrollo de las habilidades de los estudiantes tanto
en materia de creacion de conocimientos como para su aprendizaje permanente y

reflexivo. (UNESCO , 2019)
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Esta propuesta es de vital importancia debido a la creciente influencia de las TIC
en la sociedad y el campo educativo. Los docentes deben estar preparados para adaptarse
a este cambio tecnologico y aprovechar las oportunidades que ofrecen las herramientas

digitales para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje.

1.3. Justificacion

Con este proyecto se pretende fortalecer el desarrollo de competencias digitales
basicas en los docentes de séptimo ano de Educacion General Basica de la Unidad
Educativa Municipal del "Milenio Bicentenario" mediante el disefio de una capacitacion
que permita a los educadores la actualizacion estratégica en el uso de las TIC como
herramienta pedagdgica en el proceso de enseianza-aprendizaje, sobre esta problematica
hay pocas investigaciones ya que en su mayoria hacen énfasis en los educandos mas no
en el docente, por lo que esta propuesta sugiere una iniciativa en beneficio de las
exigencias de la educacion actual.

En un mundo cada vez mas digitalizado, las competencias digitales basicas son
habilidades esenciales que permiten a las personas utilizar la tecnologia de una manera
efectiva en su vida personal y profesional, la implementacion exitosa de este proyecto
podria fortalecer la calidad educativa y preparar a los docentes para enfrentar los desafios
tecnoldgicos en el aula, maximizando el potencial en la aplicacion de las TIC como
recurso educativo.

Seglin Arce (2013) en su investigacion manifiesta que hoy en dia no basta con
transmitir conocimientos a modo de cétedra; el educar para la vida exige que como
profesores desarrollemos multiples competencias, junto con la capacidad para disefiar
experiencias de aprendizaje significativas. Vivimos en una era digital donde la tecnologia
juega un papel central en todos los aspectos de la vida y la educacion no es una excepcion.
Por lo que los docentes deben estar preparados para guiar a los estudiantes en el uso critico
y constructivo de las herramientas digitales, lo cual es esencial para su éxito académico y
futuro profesional. En otras palabras, la iniciativa de realizacién de este proyecto se
justifica por la necesidad indispensable de preparar a los docentes, donde las habilidades

digitales son esenciales para el progreso y la participacion efectiva en la sociedad.
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1.4. Objetivos

1.4.1. Objetivo General

Capacitar a los docentes de séptimo de Educacion General Basica de la Unidad

Educativa Municipal del “Milenio Bicentenario” en competencias digitales bésicas con

la aplicacién de herramientas digitales, mejorando su proceso de ensenanza a través del

uso adecuado de las TIC.

1.4.2. Objetivos Especificos:

Responsabilidad social, ética y comunicacion educativa en entornos virtuales.

Determinar la responsabilidad social del uso de la tecnologia en el mejoramiento
tanto a nivel personal y profesional.

Elaborar un protocolo para promover las buenas practicas de la comunicacion en
los entornos virtuales de aprendizaje.

Enunciar de manera clara y precisa los valores, compromisos y deberes de los

implicados en el proyecto.

Disefio de materiales educativos digitales

Desarrollar una propuesta de recursos educativos digitales que enriquezcan la
experiencia educativa de los docentes.

Elaborar un guion multimedia utilizando recursos digitales con el fin de optimizar
la presentacion y comprension del contenido de la Capacitacion.

Crear un curso online de Capacitacion docente en competencias digitales,
utilizando la herramienta de autor IsEazy con material multimedia que fortalezca
las habilidades de los educadores en el entorno educativo, incentivando el uso de

la tecnologia en el aula.

Plataforma de gestion en entornos virtuales.

Establecer los elementos previos a tener en cuenta en la accion educativa online.
Planificar la estructura de los contenidos de la capacitacion disponibles en la
plataforma virtual.

Crear un curso de Capacitacion docente en la Plataforma digital Brightspace.
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CAPITULO 11

RESPONSABILIDAD SOCIAL, ETICA Y
COMUNICACION EDUCATIVA EN ENTORNOS

VIRTUALES
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2.1. Responsabilidad social

En un mundo cada vez méas moderno, las competencias digitales béasicas son
habilidades esenciales que permiten a las personas utilizar la tecnologia de una manera
efectiva en su vida personal y profesional, la implementacion exitosa de este proyecto
podré fortalecer la calidad educativa y preparar a los docentes para enfrentar los desafios
tecnoldgicos en el aula, maximizando el potencial en la aplicacion de las TIC como
recurso educativo. El presente proyecto busca fortalecer las competencias digitales
basicas en los docentes de séptimo grado de Educacion General Basica de la Unidad
Educativa Municipal del “Milenio Bicentenario” el mismo que se presenta como una
respuesta esencial a las necesidades del entorno educativo y al contexto actual del siglo
XXI.
2.2. Mision

La Unidad Educativa Municipal del Milenio “BICENTENARIO” ofrece una
educacion inclusiva, atiende a la diversidad, promueve el trabajo cooperativo y el
aprendizaje autébnomo en el marco del perfil del Bachillerato General Unificado y el
Bachillerato Internacional, desarrollando el pensamiento racional y critico con el apoyo
de las TIC, con proyeccion social para vivir en armonia con el ambiente. (Unidad
Educativa del Milenio Bicentenario , 2022)
2.3. Vision

La Unidad Educativa Municipal del Milenio “BICENTENARIO” en los préximos
5 anos lectivos se constituird como un referente del sistema educativo publico nacional;
que consolide el Bachillerato Internacional, implemente el nivel inicial II, inicie la
ensefianza del idioma Aleman, certificacion de suficiencia en el idioma inglés,
incorporando actividades extracurriculares; en el marco de una educacion de calidad y
calidez, mediante la incorporacion de la metodologia de aprendizaje basado en problemas,
con la comunidad educativa comprometida, potenciando los valores y actitudes por la
vida y la naturaleza. (Unidad Educativa del Milenio Bicentenario , 2022)
2.4. Valores, compromisos y deberes
Libertad: actitud que se manifiesta en todos los actos como ser individual y social,
basado en el ejercicio pleno de deberes y derechos.
Honestidad: aquella forma de pensar, de sentir y actuar de manera transparente y

coherente con una filosofia de vida razonable, recta y honrada.
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Tolerancia: cualidad fundamental para las buenas relaciones entre seres humanos como

medio para alcanzar una cultura de paz en base al reconocimiento y respeto por las

diferencias.

La realizacion del proyecto enfocado en las competencias digitales basicas de los
docentes de séptimo grado refleja un profundo compromiso con los valores en un mundo
en constante transformacion. Al priorizar la formacion de educadores en habilidades
digitales, la institucion demuestra su compromiso con la excelencia académica y la
responsabilidad hacia sus estudiantes
2.5. Protocolo de buenas practicas de la comunicacion en entornos virtuales del
aprendizaje.

Para garantizar el uso adecuado de las TIC en la educacion virtual es de gran
importancia que docentes y estudiantes mantengan una comunicacion asertiva a través de
la red, por tanto, las buenas practicas en los entornos virtuales es un requisito ineludible.

Figura 1. Netiqueta

NETIQUETA

Normas de etiqueta en Lla red

FORMA DE
ESCRITURA

Redacta tus textos de forma
clara. concisa. no utilizar solo
mayusculas porque se
considera gritar y dificulta Lla
lectura

RESPETO COMPARTE TUS EXCUSA LOS ERRORES
CONOCIMIENTOS DE OTROS
r

Evita juzgar a los

Dirigete de manera
coordial p:
ofender o he

2 Nno

demas por sus fallos
ralos

lo ideal es sugerir

demas
mejoras de forma

respetuosa

CONTROVERSIA BAJO
CONTROL

Se prudente al momento de
opinar. cuando estes en un
dilema utiliza tu etica
profesional para resolver el

- -

Fuente: autores
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Asi mismo, se cuenta con los siguientes Protocolos para una correcta
comunicacion en los entornos virtuales. Estas directrices establecen las pautas esenciales
para garantizar una comunicacion efectiva y respetuosa en el mundo digital

Figura 2.Protocolos para una correcta comunicacion en entornos virtuales.

/O\

CPROTECELOSS PLARD
CORREGTA CEMULITCAGCION
JRENRENTO RN OSSRV ERTUALES

Cumplir con las normas de respeto y
convivencia dentro de cada espacio virtual

Ser cuidadoso con los datos que se comparten
- & tanto en chat, redes sociales o por email
(imagenes, datos, perfiles. nUmeros de teléfono)

No suplantar la identidad de nadie en la red.

Acceder a la red y navegar por internet de
forma segura, sdlo a contenidos aptos para su
edad

[ 1
) - A _ )
Conocer que tienen derecho a la privacidad de
su informacion personal y a que no sea
difundida sin su consentimiento por la red. y en
caso de infringir se procederda segun el codigo
de convivencia institucional

=L
Py
-
N

b No puede publicar informacién de otra b
persona sin su consentimiento.

Evitar publicar detalles o imdagenes privadas.
Denunciar ante las autoridades algo que no les
guste o lo considere peligroso
o L

Fuente: autores
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Figura 3. Obligaciones del docente capacitador.

OBLIGACIONES DEL
DOCENTE
CAPACITADOR

Fomentar el respeto a otros usuarios,
evitando las burlas, difamaciones y
agresiones.

Ensefiar a navegar por internet de forma
segura, accediendo sélo a contenidos
aptos para su edad.

Propiciar un espiritu critico sobre
la informacién que aparece en la
red y explicarles que no todas las
webs tienen la misma credibilidad,
que es importante filtrar y evaluar
su calidad.

Ensefiar a utilizar motores de busqueda y
evaluar varias fuentes sobre un mismo
campo.

Advertir del derecho a la privacidad de la
informaciéon personal del alumnado y a
que no sea difundida sin su
consentimiento por la red.

Explicarles el tener cuidado con los

datos que se comparten tanto en chat,
redes sociales o por email (imagenes,
datos, perfiles, numeros de teléfonos.)

Explicar que no se puede publicar
informaciéon de otra persona sin su
consentimiento. (Secretaria General
de Educacion, 2015, pp. 5-8)

- i
- [s*"»ESTO Y MUCHO MAS DEBERIA TOMAR EN
o CUENTA EL DOCENTE CAPACITADOR

Fuente: autores
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Figura 4. Consecuencias del mal uso.

actividades dentro de la
plataforma y poder aprobar el
curso o capacitaciéon.

Fuente: autores
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Esta guia de buenas practicas en la comunicacién en entornos virtuales se

argumenta como un recurso esencial para empoderar a los docentes de séptimo grado de

Educacion General Bésica con las competencias digitales basicas necesarias,

promoviendo asi una educaciéon de calidad y una comunicacion efectiva en un entorno

virtual de aprendizaje.

2.5.1. Compromisos y deberes en relacion con el alumnado

Los educadores tienen una serie de compromisos y deberes en relacion con el alumnado,

que van mas alla de la mera transmision de conocimientos.

Fomentar y promover el aprendizaje de los estudiantes y ayudarles a alcanzar sus
metas académicas y personales.

Respetar y valorar la diversidad de los estudiantes, incluyendo diferencias
culturales, de género, de origen, y necesidades especiales.

Asegurar la equidad e inclusion a todas las personas el acceso, permanencia y
culminacién en el Sistema Educativo. Los estudiantes tienen derecho a una
educacion que se ajuste a las necesidades actuales en que la tecnologia mas alla
de un lujo es una prioridad para el aprendizaje de la sociedad moderna.

Adaptar y ser flexibles sus métodos de ensefianza para satisfacer las necesidades
individuales de los estudiantes.

Promover la integridad académica y prevenir el plagio y el fraude académico. El
docente mediante el uso de las TIC debera ademas promover en sus educandos el
uso responsable y ético de la informacion digital para cumplir con la probidad
académica.

2.5.2 Compromisos y deberes en relacion con la institucion educativa
Actualizar constantemente y promover un entorno de aprendizaje utilizando las
diversas tecnologias, herramientas y recursos digitales para una ensefianza eficaz
y de calidad.

Fomentar la inclusion digital para garantizar que todos los estudiantes tengan
igualdad de oportunidades en el acceso y uso de las TIC, eliminando las barreras
digitales y adaptando su enseflanza a las necesidades de todos los estudiantes.
Mantener un ambiente seguro libre de acoso, discriminacién y violencia, haciendo
un uso responsable de la tecnologia, protegiendo su privacidad y seguridad en el

entorno digital, para lograr un ambiente escolar sano.
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Favorecer el respeto a la diversidad y la inclusion, lo que implica considerar y
respetar las diferencias culturales, étnicas, de género y de otras indoles,
inculcando a los estudiantes el respeto y la importancia de utilizar de manera ética
y responsable, las TICS, evitando el ciberacoso, el plagio y otros comportamientos
perjudiciales en linea.

Adaptar el curriculo e integrar de manera efectiva las TIC, asegurando que se
utilicen de manera significativa y relevante para mejorar la ensefanza y el
aprendizaje.

Garantizar la calidad de la ensefianza, a través de una capacitacion adecuada de
los docentes, con una variedad de herramientas digitales, para enriquecer la
experiencia de aprendizaje.

Calidad y calidez: la propuesta pedagogica institucional menciona: "El mejor
recurso con el que cuenta un maestro es su propia persona, el alumno aprende de
nuestros conocimientos, experiencias y actitudes.

2.5.3. Compromisos y deberes en relacion con los compaifieros

Son importantes para fomentar un ambiente de respeto, colaboracion y armonia

en un entorno educativo o laboral:

Mostrar respeto y consideracion hacia los compaieros, reconociendo su dignidad

y valor como individuos garantizando una convivencia armonica.
Mantener una comunicacion abierta y efectiva con los compaieros, escuchando
sus opiniones y expresando las propias de manera clara y respetuosa, establecer
canales de comunicacion en linea redes sociales, correo electronico para una
comunicacion mas fluida.

Colaborar de manera constructiva con los compafieros en proyectos, tareas y
metas comunes, reconociendo las fortalezas y habilidades individuales, compartir
recursos y mejores practicas relacionadas con el uso de las TIC en la ensefianza,
promoviendo el aprendizaje entre pares.

Ofrecer apoyo y ayuda a los compatfieros cuando sea necesario, ya sea en el ambito
académico o en situaciones personales.

Abordar los conflictos y desacuerdos de manera constructiva y pacifica, buscando

soluciones que beneficien a ambas partes.

14
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2.5.4. Compromisos y deberes en relacion con la profesion

e Desarrollar con profesionalidad las competencias digitales comprometiéndose
con el aprendizaje continuo a adquirir y mantener un alto nivel de competencias
digitales para garantizar una ensefianza efectiva y actualizada.

e Cumplir con los codigos éticos y profesionales que establecen las normas de
conducta y responsabilidad, comprometiéndose con el aprendizaje continuo y el
desarrollo de habilidades digitales y conocimientos en el campo de la profesion.

e Actuar con integridad, honestidad y rectitud en todas las interacciones
profesionales,  incorporando  recursos  digitales que  proporcionan
retroalimentacion inmediata y formativa en los estudiantes, evitando conflictos de
intereses y corrupcion. Mantener y mejorar la competencia profesional a través de
la educacion, la formacion y la actualizacion constante en herramientas digitales
para mejorar los aprendizajes en los estudiantes de manera efectiva.

e Respetar la confidencialidad de la informaciéon, protegiendo los datos
confidenciales y asegurar la integridad de la informacion.

2.5.5. Compromisos y deberes en relacion con la sociedad

e Promover la importancia y uso de la educacion digital, a través de las herramientas
tecnoldgicas hacia la sociedad, mediante campafias de concienciacion,
seminarios, talleres u otros eventos publicos.

e C(Colaborar con otras instituciones educativas, organismos gubernamentales,
empresas y organizaciones sin fines de lucro para promover el desarrollo de
competencias digitales en los docentes.

e Fomentar la justicia social para lograr un reparto equitativo de los bienes sociales.
En una sociedad con justicia social, los derechos humanos son respetados y las
clases sociales mas desfavorecidas cuentan con oportunidades de desarrollo.

e Aportar a la sociedad de manera constructiva la formaciéon de docentes
competentes, actualizados y comprometidos con la formacién integral de los
estudiantes quienes a su vez contribuirdn al desarrollo sustentable de su

comunidad.
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CAPITULO 111

DISENO DE MATERIALES EDUCATIVOS DIGITALES
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3.1. Disefio de contenido del curso
Contenidos conceptuales:
e Concepto de competencias digitales basicas
e Definicion y comprension teorica de lo que implican las competencias digitales

basicas para un docente, incluyendo las habilidades, conocimientos necesarios y

actitudes
Contenidos procedimentales:

e Utilizacion de Herramientas digitales: Google drive, Genially, Prezi, Canva, Miro
para la ensefianza.
e Pasos y procesos practicos para usar varias herramientas digitales en la ensefianza,
incluido como acceder, aplicar y administrar estas herramientas.
e Adaptacion de recursos digitales
e Estrategias y pasos para modificar o ajustar los recursos digitales existentes para
satisfacer necesidades especificas de ensefianza y aprendizaje.
Contenidos actitudinales:
Desarrollar actitudes positivas durante el desarrollo tedrico y procedimental que abarca
las tres sesiones:
e Apertura para aprender nuevas habilidades digitales.
e Confianza en la capacidad de utilizar herramientas digitales.
e Flexibilidad y disposicion para adaptar recursos y métodos.
e Reconocimiento de la importancia de la actualizacion constante

En cuanto a los criterios de Evaluacion: Utilizar herramientas digitales basicas
para crear y adaptar recursos educativos.

El uso de la tecnologia en la educacion es cada vez mas necesario y puede resultar
una herramienta positiva para el docente y el estudiante, sin embargo, es una realidad que
algunos docentes son alin migrantes digitales, este término hace referencia a que no todos
manejan correctamente la tecnologia, y unicamente la utilizan de manera tradicional, en
su practica diaria como redes sociales, revision de correos electronicos, mas no como
herramienta pedagogica de ensefianza.

El escaso uso de tecnologia en algunos docentes puede darse por diferentes
motivos entre ellos los mas observables son: el desconocimiento y desactualizacion,
debido a que algunos se titularon en épocas en las que no era muy frecuente el uso de

plataformas digitales, programas de edicion de contenido, bibliotecas virtuales, entre
13
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otros, por ende es fundamental la Capacitacion continua para fortalecer las competencias
digitales en los docentes de manera que la tecnologia sea su mejor aliado en la ensefnanza.
3.2. Recursos digitales educativos planteados:

3.2.1. Primera sesion

Tema: "Introduccién a las Competencias Digitales Basicas"
e Valoracion de conocimientos previos y exploracion de la apertura de los docentes
para aprender nuevas habilidades digitales aplicando la herramienta kahoot.
e Desarrollo de los contenidos conceptuales con apoyo de un video tutorial adaptado en
Educaplay.

Justificacion:

Es fundamental valorar los conocimientos previos y disposicion de los docentes
para el aprendizaje de los temas a tratar en la capacitacion para ello se utilizard la
herramienta digital kahoot que puede hacer que este proceso sea mads interactivo,
dindmico y eficiente, fomentando una mayor participacién, comprension y colaboracion
entre los participantes. Se aplicard un video tutorial adaptado en Educaplay con la
finalidad de proporcionar una descripcion general de las habilidades digitales basicas
requeridas para la ensefianza de las TIC, brindando a los maestros una base solida de
manera interactiva con la aplicacion de una serie de preguntas que refuerzan el
aprendizaje, el uso de Educaplay es una estrategia pedagdgica efectiva que combina la
visualizacion, la interaccion activa y la adaptabilidad. Esta metodologia puede mejorar la
comprension, la retencion y la aplicacion de las habilidades digitales, brindando a los
docentes una forma préctica y accesible de adquirir nuevos conocimientos. (Angel

Carrefio, 2015)

3.2.2. Segunda sesion

Tema: "Herramientas Digitales para el Aula: Google drive, Genially, Prezi,
Canva, Miro
1. Presentacion Interactiva en Genially sobre la utilizacion de Herramientas digitales:
Google drive, Genially, Prezi, Canva, Miro, pasos y procesos practicos para usar estas
herramientas digitales en la ensefianza, incluido como acceder, aplicar y administrar.
Justificacion: La presentacion interactiva se la realizard en la aplicacion Genially que al

igual que Prezi, Canva y Miro nos permiten hacer presentaciones visuales
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interactivas y animadas que capten la atencion del publico hacia el cual estd dirigido,
presentando la informacion de una forma clara, precisa y entendible. En esta sesion se
abordard de manera fécil e interactiva el uso y aplicacion de las siguientes herramientas
Google drive, Genially, Prezi, Canva, Miro, que son un recurso valioso para docentes que
buscan mejorar sus habilidades digitales y enriquecer su enfoque pedagdgico con el uso

de herramientas tecnoldgicas.

e Canva: ofrece plantillas predisefiadas que permite crear diapositivas, infografias,
mapas mentales, integrar y editar videos, entre otros de manera individual o en
equipos. (Canva, 2023)

e Genially: posibilita crear toda clase de contenidos interactivos y animados, como:
presentaciones, infografias, Gamificacion, imagen interactiva y material
informativo, mismos que se ajustan a las diversas tematicas (Bit4learn, 2023)

e De igual manera Google drive es una herramienta muy 1til en el &mbito educativo
porque permite el almacenamiento y sincronizaciéon de archivos de manera
gratuita, ademas brinda la opcién de editar documentos, hojas de célculo,
presentaciones y formularios directamente en la web facilitando la participacion

en trabajos grupales.

Esto implica que el docente se familiarice con herramientas oportunas para la era
digital y asi guie de manera adecuada a los estudiantes en su aprendizaje y éstos a su vez
desarrollen habilidades que le posibiliten cursar exitosamente hacia otros niveles.

(Chancusig & et, 2020)

3.2.3. Tercera sesion
Tema: "Adaptacion de un Recurso Digital”

Realizar una actividad practica guiada con los docentes para adaptar un recurso
digital existente. Finalizar con una autoevaluacion del nivel de logro alcanzado posterior
a la capacitacion para el reconocimiento de la importancia de la actualizacion constante.
Justificacion: La actividad practica sera guiada por el capacitador para solventar dudas
que se puedan dar durante la ejecucion de este ejercicio ademas se apoyarda de una
presentacion en la cual se utilizara la aplicacion prezi como recurso innovador en el
proceso de ensefanza- aprendizaje sirve de utilidad, para que los maestros al momento

de impartir sus clases, estas sean dinamicas, practicas, creativas e interactivas, haciendo
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que el aprendizaje sea claro, preciso y significativo, desarrollando sus capacidades

intelectuales sin dificultad. (Barcia, 2020)

La autoevaluacion se realizara mediante una encuesta con la aplicacion de un

formulario en Google forms.

3.3. Preguntas de reflexion:

. Como influira el desarrollo de las habilidades digitales basicas de los docentes para
el aprendizaje dentro del aula?

El desarrollo de habilidades digitales basicas de los docentes influird de manera positiva
en la enseflanza y aprendizaje en las aulas porque brinda muchos beneficios como, por
ejemplo:

e Facilitar la evaluacion y comprension de los contenidos mediante el uso de materiales
digitales disponibles, adaptados o creados por el docente que pueden ser disenados segun
su necesidad.

e Propiciar un ambiente acogedor para el aprendizaje significativo con mas interaccion
entre estudiante y docente.

Sin embargo, es importante que los docentes reciban capacitacion continua y el apoyo
adecuado para integrar de manera efectiva la tecnologia en su practica docente.

(Por qué es importante que los docentes aprendan a crear y adaptar recursos
tecnologicos como estrategia de aprendizaje en el aula?

La capacidad de crear y adaptar recursos tecnolégicos permite a los maestros
enriquecer la instruccidn, personalizar el aprendizaje y preparar a los estudiantes para un
mundo tecnoldgico en constante evolucion. Es una estrategia pedagdgica fundamental
que mejora la calidad de la educacion y brinda a los docentes herramientas efectivas para
enfrentar los desafios educativos modernos y romper con un método de estudio
tradicional, dando lugar a la innovacién, con el uso de diversos recursos tecnologicos
proporcionando una serie de beneficios que hacen del aprendizaje una experiencia unica
y enriquecedora.

(La eficiencia del manejo de tecnologia en el ambito educativo tiene relacion con la
educacion que recibio el docente?

Un docente que ha recibido una formacion adecuada en el uso de la tecnologia
educativa tendrd mas habilidades y conocimientos para utilizar eficientemente las

herramientas tecnologicas en el aula por lo cual la formacién continua, el interés del
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docente en mantenerse actualizado con los avances tecnoldgicos también pueden influir

en su eficiencia en el manejo de la tecnologia en el &mbito educativo.

Un docente que se mantiene informado sobre nuevas herramientas y metodologias
tecnoldgicas tendrd mas recursos para enriquecer su enseflanza y adaptarse a las
necesidades y preferencias de los estudiantes. Sin embargo, es importante tener en cuenta
que la eficiencia en el manejo de la tecnologia no depende unicamente de la formacion
del docente, sino también de otros factores como la infraestructura tecnologica disponible
en la institucién educativa, el apoyo y la capacitacion brindada por la institucion, y la
motivacion y disposicion del docente para utilizar la tecnologia de manera efectiva en su
practica educativa.

,Con qué estrategias podemos lograr un aprendizaje y familiaridad tecnologica en
los docentes?
Lo podemos lograr con las siguientes estrategias:

e (apacitacion y desarrollo profesional: Proporcionar a los docentes oportunidades
de capacitacion en diferentes enfoques de aprendizaje y tecnologia educativa. Esto
les permitira familiarizarse con nuevas metodologias y herramientas, y les dard la
confianza necesaria para implementarlas en el aula.

e Compartir buenas practicas: Fomentar la colaboracion entre docentes para que
compartan sus experiencias y buenas practicas en relaciéon con los diferentes
enfoques de aprendizaje y la tecnologia. Esto puede hacerse a través de reuniones
de equipo, grupos de estudio o plataformas en linea.

e Adaptar el curriculo: Asegurarse de que el curriculo y los materiales educativos
sean flexibles y se adapten a diferentes estilos de aprendizaje. Esto permitird que
los docentes utilicen una variedad de enfoques en el aula y atiendan las
necesidades individuales de los estudiantes.

e Apoyo y mentoria: Brindar apoyo individualizado a los docentes que tienen
menos familiaridad con los diferentes enfoques de aprendizaje y la tecnologia.
Esto puede ser a través de la asignacion de un mentor o de la disponibilidad de
asesoramiento y recursos adicionales.

e Evaluacion y retroalimentacion: Realizar evaluaciones periddicas para medir el
nivel de adopcion de los diferentes enfoques de aprendizaje y la tecnologia por
parte de los docentes. Proporcionar retroalimentaciéon constructiva y

oportunidades de mejora.
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Incentivos y reconocimiento: Reconocer y recompensar los esfuerzos de los
docentes en la implementacion de diferentes enfoques de aprendizaje y
tecnologia. Esto puede ser a través de premios, reconocimientos publicos o

Incentivos economicos.

,Como influira la adopcion de herramientas digitales en la practica educativa de los

docentes?

La adopcion de estas herramientas permitira:

Mayor accesibilidad: Las herramientas digitales permiten a los estudiantes
acceder a materiales de aprendizaje en cualquier momento y desde cualquier
lugar. Esto puede aumentar el compromiso, ya que los estudiantes tienen la
flexibilidad de aprender a su propio ritmo y de acuerdo a sus propias necesidades.
Interactividad: Las herramientas digitales suelen ser mas interactivas que los
materiales de aprendizaje tradicionales. Pueden incluir elementos multimedia,
juegos educativos y actividades practicas que involucren a los estudiantes de
manera mas activa. Esto puede aumentar su participacién y compromiso con el
contenido.

Retroalimentacion inmediata: Las herramientas digitales pueden proporcionar
retroalimentacion inmediata a los estudiantes sobre su progreso y desempefio.
Esto les permite saber como estan haciendo en tiempo real y les motiva a seguir
participando y mejorando.

Colaboracion: Las herramientas digitales facilitan la colaboracion entre los
estudiantes, permitiéndoles trabajar juntos en proyectos, discutir ideas y compartir
recursos de manera mas eficiente. Esto fomenta la participacion activa y el
compromiso con el trabajo en equipo.

Personalizacion: Las herramientas digitales pueden adaptarse a las necesidades
individuales de los estudiantes, ofreciendo contenido y actividades que se ajusten
a su nivel de habilidad y estilo de aprendizaje. Esto les ayuda a mantenerse
comprometidos y motivados al sentir que el material esta disenado especialmente

para ellos.

.De qué manera la utilizacion de recursos digitales enriquece y dan variedad de usos

a los materiales educativos empleados por el docente en el aprendizaje?

Los recursos educativos digitales son un tipo de material que propone un conjunto

de herramientas, es decir, ayudan a los docentes con el enriquecimiento de sus

18



L UIDE SO
Arizona State University g
conocimientos y llenan de dinamismo creativo una clase o leccion, porque se adquieren
saberes mas actualizados y potencian las estrategias de ensefianza para ofrecer a los
estudiantes los mejores canales de aprendizaje. Ademas, fomentan la colaboracion y
cooperacion para promover el intercambio, reutilizacidon, adaptacion, combinacion y
redistribucién de recursos educativos digitales. Potencian las capacidades de las
comunidades educativas en el uso de las TIC para enriquecer sus practicas educativas y
la calidad de la educacion.
(Mi contenido educativo esta adaptado para ser utilizado por cualquier usuario?
El contenido educativo disefiado para esta capacitacion estd adaptado para
cualquier tipo de usuario por su formato digital multimedia interactivo de facil acceso
para los docentes.

3.4. Manifiesto de recursos educativos digitales
3.4.1. Contextualizacion

La actividad esta dirigida para los docentes de la Municipal del "Milenio
Bicentenario" y se abordard las competencias digitales basicas que deben poseer los
docentes para el uso efectivo de las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TIC)
en la ensefianza.

Los beneficiarios son los educadores que imparten las diferentes asignaturas en
séptimo, en esta area cuentan con un total de 7 docentes, 6 mujeres y un hombre, en
Educacion General Basica de la Unidad Educativa Municipal del "Milenio Bicentenario"
ubicada en la Ciudadela Franco Méndez, sector El Beaterio al Sur de Quito- Ecuador.
Los docentes viven en una zona urbana con facil acceso al servicio de internet, disponen
de recursos o dispositivos electronicos como; laptop, teléfono movil, tablets, que les
permite acceder a las redes sociales dentro de las cuales las que mas utilizan con
frecuencia son: Facebook, Tiktok, Instagram, YouTube, y los medios de difusiéon mas
frecuentes para informacion institucional que manejan con regularidad son; WhatsApp y
correo electronico.

Con este proyecto se pretende fortalecer el desarrollo de competencias digitales
basicas en los docentes de séptimo grado, debido a que las redes sociales que usan con
frecuencia los docentes no son enlazadas a fines educativos, por esta razon se pretende
direccionar al desarrollo personalizado de recursos didécticos que les permitan impartir

sus clases de manera interactiva captando la atencion de los alumnos.
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Se trabajard con 3 sesiones sincronicas de capacitacion, en la primera semana de
septiembre donde se abordaran los temas de: competencias digitales basicas, herramientas

digitales multimedia; Google drive, Genially, Prezi, Canva, Miro.

3.4.2. Preguntas de reflexion

(Qué?

Disefiar material multimedia sobre las competencias digitales basicas que seran
desarrolladas en una capacitacion de 3 sesiones de 60 minutos cada una, las mismas que
fortaleceran las competencias y habilidades de los docentes dentro del aula.

La capacitacion esté dirigida a los docentes de séptimo afio de la Unidad Educativa
Municipal del "Milenio Bicentenario". En la que existen 6 docentes de género femenino
y 1 docente de género masculino, cuyas edades comprenden entre los 35-60 afios de edad.

Los docentes disponen de internet gratuito de velocidad baja o media en las
computadoras institucionales con ciertas restricciones de acceso a paginas de contenido
no educativo, los medios de difusiéon mas frecuentes para informacion institucional que
manejan con regularidad son; WhatsApp y correo electronico; ademds en su mayoria los
docentes cuentan con internet pagado de uso personal en sus dispositivos moviles, las
redes sociales que mas utilizan a modo de entretenimiento y ocio son: Facebook, Tik tok,
Instagram y YouTube.

(Para qué?

Las TIC nos permiten crear material util para mejorar la calidad de ensefianza y
facilitar el aprendizaje de los estudiantes, estas herramientas digitales permiten a los
docentes innovar sus recursos educativos haciéndolos més interactivos y dindmicos,
permitiendo que los contenidos curriculares sean mas accesibles y comprensibles para los
estudiantes, ademas de ayudar a los docentes a personalizar el aprendizaje adaptandolo
segun las necesidades de sus estudiantes de una manera eficiente.

;Como?

Se pretende trabajar con herramientas como; Kahoot, Google drive, Genially,
Canva, Miro, Prezi y Educaplay, debido a que estas plataformas ofrecen una variedad de
herramientas para editar el contenido multimedia de una forma organizada y didactica de

manera que el participante tenga una idea clara del tema que se esta explicando, ademas
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la plataforma Educaplay permite editar audio, video y animacion ayudando a personalizar

el contenido audiovisual haciéndolo mas interactivo y didéctico.

Es preciso destacar que el uso de herramientas digitales estd encaminadas a
mejorar el proceso de ensefianza de los docentes y crear contenidos mas accesibles y
comprensibles para los estudiantes, se pretende que el educador adquiera las habilidades
y aptitudes necesarias para utilizar estas herramientas de manera creativa y didactica que
fomenten el uso de estas plataformas para implantar un aprendizaje significativo en su
asignatura. Esto no solo implica tener el conocimiento para el uso de estas herramientas
sino saberlas utilizar de una manera efectiva respondiendo a las necesidades de todos sus

estudiantes.

,Cuando?

Se plantea distribuir la capacitacion sobre las competencias digitales basicas que
deben poseer los docentes en una jornada de 3 sesiones, 1 diaria que tendran la durabilidad
de 60 minutos las cuales estaran distribuidas de la siguiente manera:

1. Sesion:

Presentacion y bienvenida: 5 minutos

Desarrollo del cuestionario en kahoot para explorar las competencias que poseen los
docentes: 2 minutos

Explicacion de los temas de la capacitacion con la ayuda de un video tutorial
explicativo sobre competencias digitales basicas para los docentes: 30 minutos
Espacio para generar debate/ preguntas: 18 minutos
Cierre de la sesion: 5 minutos
2. Sesion:

Presentacion de bienvenida con un audio generado en la aplicacion Audacity: 5
minutos.

Desarrollo de los temas de la capacitacion con la ayuda de contenido multimedia en
Genially sobre el uso herramientas digitales como; Google drive, Genially, Prezi, Canva,
Miro: 30 minutos

Espacio para generar debate/ preguntas: 20 minutos

Cierre de la sesidon: 5 minutos
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3. Sesion:
Saludo y bienvenida: 5 minutos
Aplicacion practica de una herramienta tecnoldgica de las aprendidas durante la
capacitacion para la creacion de contenidos digitales: 40 minutos
Autoevaluacion del nivel del logro alcanzado posterior a la capacitacion: 10 minutos
Cierre de la sesion: 5 minutos
3.5. Manifiesto:

- Valoracién de conocimientos previos y exploracion de la apertura de los docentes
para aprender nuevas habilidades digitales aplicando la herramienta kahoot.

- Desarrollo de los contenidos conceptuales con apoyo de un video tutorial
adaptado en Educaplay.

- Presentacion Interactiva en Genially sobre la utilizacion de Herramientas
digitales: Google drive, Genially, Prezi, Canva, Miro, pasos y procesos practicos
para usar estas herramientas digitales en la ensefianza, incluido cémo acceder,
aplicar y administrar.

- Realizar una actividad practica guiada con los docentes para adaptar un recurso
digital existente. Finalizar con una autoevaluacion del nivel de logro alcanzado
posterior a la capacitacion para el reconocimiento de la importancia de la
actualizacion constante.

3.6. Guion multimedia 1

Recurso Digital Kahoot

3.6.1. Primera sesion

Titulo: "Introduccion a las Competencias Digitales Bésicas"

Valoraciéon de conocimientos previos y exploracion de la apertura de los docentes para
aprender nuevas habilidades digitales aplicando la herramienta kahoot.

Descriptivo: En este guion multimedia se utilizoé la herramienta kahoot para
realizar un cuestionario de preguntas enfocadas a explorar los conocimientos, aptitudes y
habilidades que poseen los docentes en el manejo de las TIC para poder tener en cuenta
sus necesidades y enfocar la capacitacion a resolver estas interrogantes, la encuesta consta
de preguntas cortas de verdadero y falso, y de opcion multiple, acompanadas de imagenes
PNG e imagenes GIF enlazadas al contenido de la pregunta para hacer el cuestionario
mas didactico.
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Base didactica: El objetivo principal del cuestionario en Kahoot es conocer las
necesidades y habilidades que poseen los docentes de la Unidad Educativa para brindarles
informacion de las herramientas que desconocen, debido a que junto al desarrollo de la
tecnologia avanza la educacion y es necesario que los docentes adquieran las destrezas
necesarias para implementar herramientas tecnologicas en el desarrollo de sus clases y
puedan innovar sus contenidos, de esta manera podran implantar un aprendizaje
significativo en sus estudiantes.

Tipo de recurso o actividad: El cuestionario de preguntas de caracter evaluativo
en la plataforma Kahoot consta de 10 preguntas enfocadas a conocer las necesidades de
los docentes y conocer las aptitudes que estos poseen para reforzar sus conocimientos, la
plataforma permite crear de manera didactica el cuestionario de preguntas permitiendo
afiadir imagenes, imagenes Gif, haciendo la herramienta innovadora y didactica, al
finalizar la creacion del cuestionario la plataforma permite a través de un enlace compartir
el cuestionario para que cualquier persona de cualquier lugar del pais con acceso a internet
pueda ingresar dando clic y realice la actividad, ademas la aplicacion le muestra a sus
participantes la calificacion obtenida de esta manera el participante al finalizar conocera
cudl fue la opcidn incorrecta y podra corregir.

Parametrizacion: Cuestionario de preguntas el cual consta de 8 preguntas de verdadero y
falso y de 2 de opcion multiple con imagenes PNG e imagenes Gif que fueron
proporcionadas por la misma aplicacion, las cuales permitieron crear contenido didactico
y accesible.

Observar el contenido multimedia en anexo 1.

3.7. Guion multimedia 2

RECURSO DIGITAL EducaPlay
3.7.1. Primera sesion
Titulo: "Introduccion a las Competencias Digitales Bésicas"

Descriptivo: Como apertura de la clase se dardn tips de “Netiqueta” que es la
etiqueta, o los buenos modales y costumbres no solo aplican en interacciones sociales
presenciales, también son esenciales en el mundo del Internet.

Mediante un video narrativo se expondran los conceptos basicos de Competencia,
Competencia Digital y una descripcion de la aplicacion de estas competencias para el

desarrollo de las mismas en los estudiantes, luego de desarrollar el concepto se
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implementard un espacio para preguntas como retroalimentacion para dar paso al
siguiente contenido.

Base didactica: El objetivo principal del video es que mediante contenido
audiovisual captar la atencion de las personas que estan recibiendo la capacitacion
empleando colores, imagenes, animaciones y sonidos, el video es de corta duracion de
11730""con preguntas de retroalimentacion para que el interés por aprender se mantenga
y la voz que desarrolle el contenido debera detonar buen dnimo y actitud positiva para
que de esta manera en un tiempo corto la informacion recibida sea de calidad.

Tipo de recurso o actividad: Imagenes, animaciones y sonidos.

Parametrizacion: Video de corta duracién con informacion puntual de calidad para un
rapido aprendizaje

Observar el contenido multimedia en anexo 2.

3.8. Guion multimedia 3
RECURSO DIGITAL: Presentacion Multimedia
3.8.1. Segunda sesion
Infografia en Genially sobre Herramientas Digitales para el aula
Titulo: Herramientas Digitales para el aula

Descriptivo: En este Guion multimedia, exploramos diversas herramientas
digitales como: Google Drive, Genially, Prezi, Canva y Miro, que pueden ser utilizadas
en el aula para enriquecer el proceso de ensenanza-aprendizaje, para ello disefiaremos una
infografia en una plantilla personalizada con imagenes animadas de la aplicacién Genially
con las siguientes caracteristicas: el titulo serd llamativo, el contenido se desarrollara
mediante el uso de vinetas, transiciones, elementos interactivos como: iconos de acceso
y botones, en el disefio encontraremos collage, imagenes, texto, formas, lineas y flechas,
logotipos en formato PNG, audio y video.

Base didactica: Nuestro objetivo es explicar de manera practica e interactiva las
herramientas digitales: Google drive, Genially, Prezi, Canva y Miro de manera que estas
puedan apoyar al docente en la creacion de materiales educativos efectivos que puedan
alinearse con los objetivos, contenidos, criterios de evaluacion y competencias

establecidos en el curriculo.

24



UIDE i s
. School
Powered 4

by
Arizona State University

Tipo de recurso o actividad: El tipo de recurso que se disefiara es una infografia
en Genially que es una herramienta interactiva para crear presentaciones combinando
varios elementos multimedia: vifietas, transiciones, elementos interactivos como: iconos
de acceso y botones, en el disefio encontraremos collage, imagenes, texto, formas, lineas
y flechas, logotipos en formato PNG, audio y video que proporcionan un recurso atractivo
para la presentacion de los contenidos dispuestos para la capacitacion docente.

Parametrizacion: Infografia con interactividad de transicion en cada una de las
paginas, botones de facil acceso a la informacioén presionando un clic, disposicion de
material audiovisual combinando imagenes, videos explicativos con texto breve y flechas
para guiar al lector.

Observar contenido multimedia en Anexo 3.

3.9. Curso de competencias digitales en la herramienta ISEASY

3.9.1. Creando un paquete scorm 1.2

3.9.2. Objetivo del material didactico creado

Disefiar un curso online utilizando la herramienta de autor IsEazy con material
multimedia ha sido creado exclusivamente para la capacitacion de docentes en
competencias digitales basicas con la finalidad de dar un buen uso de las TIC en las
metodologias educativas empleadas para la ensefianza-aprendizaje de los estudiantes.

El uso de este material didactico en formato SCORM, lo hace de facil acceso por
su flexibilidad de uso en cualquier tipo de dispositivo Html permitiendo que los docentes
adquieran un conocimiento profundo sobre las competencias digitales basicas, que sean
capaces de aplicar este conocimiento en situaciones practicas educativas y demuestren su
comprension a través de la realizacion exitosa de una serie de actividades interactivas
incorporadas en la ensefianza.

3.9.3. Contenido

El material multimedia creado previamente fue unificado en la plataforma IsEazy,
esta nos permiti6 editar insertar informacion, imagenes y videos de una forma agil,

sencilla y creativa demostrando de esa forma que no se necesita ser un experto en
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informatica para crear contenido educativo digital de manera que se visualiza como un
curso online con la siguiente estructura:

e Portada.

e Presentacion.

e Audio de bienvenida.

e Autores.

e Esquema.

e Objetivo de la capacitacion.

e Justificacion.

e Contenidos: Competencias digitales del docente.
- Sesion 1: Valoracion previa, introduccion.

e Cuestionario evaluativo en Kahoot.

Disefiado con 1 video introductorio sobre las competencias digitales y 10
preguntas de verdadero - falso, y de opcion multiple, de cardcter evaluativo con la
finalidad de conocer qué tipo de herramientas, plataformas, y contenidos multimedia
conocen los docentes y cuales desconocen para hacer énfasis en la capacitacion y puedan
desarrollar las habilidades necesarias para la implementacion de las TIC.

e Video en Educaplay.

El video elaborado contiene una pequena introduccion de tips de Netiqueta
(buenos modales), los cuales se aplican no solo en interacciones sociales presenciales sino
también en las reuniones via online.

Ademas, contiene un video narrativo que expone los conceptos basicos de
competencias digitales y una breve descripcion de la aplicacion para que el docente pueda
utilizar esta misma aplicacion como herramienta metodoldgica en la ensefianza de

diferentes asignaturas a sus estudiantes.

26



UIDE 7~ 5 € ) Business
= _ School
Pawered ’

Arizona State University
- Sesion 2
- Herramientas digitales para el Aula:
- Google Drive, Genially, Prezi, Canva y Miro.
- Infografia en Genially.

La infografia en Genially contiene contenido multimedia para explicar de manera
practica e interactiva las herramientas digitales como: Google drive, Genially, Prezi,
Canva y Miro de manera que estas puedan apoyar al docente en la creacion de materiales
educativos efectivos que puedan alinearse con los objetivos, contenidos, criterios de
evaluacion y competencias establecidos en el curriculo.

e Juego de Palabras: "Unete a la diversion educativa"

e Cuestionario de evaluacion

Al finalizar la presentacion se encuentra una evaluacion la misma que pretende evaluar
los conocimientos adquiridos por los docentes durante la capacitacion.

3.9.4. Proceso de creacion de contenidos.

Para la creacion de contenidos en la plataforma se desarrollaron una serie de pasos que
se detallan a continuacion:

1. Creamos una cuenta en la pagina de IsEasy con un correo gmail

2. Damos clic en el icono de la carpeta “Mis proyectos”

3. Damos clic en la opcion “NUEVO PROYECTO”

4. Seleccionamos la opcion de “Curso Express”

5. Elegimos la plantilla “Express Basic”

. Personalizamos los colores

6
7. Empezamos escribiendo el nombre del proyecto
8. Damos clic en la opcion “Edita tus Slides”

9. Damos clic en el signo “+” para afiadir el formato del slide

10. Empezamos a disefiar cada lamina.
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11. La primera ldmina se refiere a la Portada

12. Presentacion

13. Audio de bienvenida

14. Foto de cada uno de los integrantes del grupo.

15. En esta lamina describimos el esquema del contenido del curso.

16. Exponemos el Objetivo del curso.

17. Justificamos la necesidad e importancia del curso.

18. Desarrollo de contenidos:

En la barra de opciones derecha seleccionamos la opcion “Incrustar” y colocamos
en enlace de la herramienta digital que disefiamos previamente y dejamos que el sistema
reconozca la herramienta, posteriormente damos enter y automaticamente se afiade en
enlace con una vista previa de la herramienta digital que elegimos.

En el caso de que el sistema no reconozca el tipo de herramienta digital podemos
aplicarlo en el slide mediante la opcion de “Enlace”.

Aplicamos los mismos pasos para agregar una herramienta digital e incrustamos

una presentacion de Geneally.

19. En este nuevo slide elegimos el formato de “Juego”, escogemos “Juego de Palabras”

y editamos el juego.

20. Al final del curso en la seccion de evaluacion elaboramos un examen a modo de
autoevaluacion, disefilamos las preguntas de opcion multiples y colocamos las alternativas

de respuestas, senalando la respuesta correcta con el icono de color verde.
Link del curso creado en isEazy:

https://iseazy.com/dl/f15d09e86c084be09c44dbd0466db4ee
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4.1. Cuestiones pedagogicas a tener en cuenta

La propuesta de este proyecto es de caracter autdbnomo puesto que no forma parte
del programa de capacitacion continua que reciben los docentes municipales, sino que es
una iniciativa que surge como una necesidad institucional actual para el fortalecimiento
de las competencias digitales basicas en el manejo de las TIC, en los docentes de séptimo
afio de educacion basica para la ensefianza.

Se utilizara una metodologia online con sesiones sincronas y asincronas, ademas del aula
invertida con el uso de entornos virtuales de aprendizaje, y se propiciara la participacion
activa de los docentes.

4.2. Actividades

La capacitacion tiene una duracion de tres semanas. Previo al inicio de la misma
se socializaran mediante una reunion Zoom, el Manual de induccidén de uso de la
Plataforma Virtual (bienvenida, metodologia, sesiones sincronicas, gestion de tiempo,
estructura del programa, calificaciones, recomendaciones a los estudiantes vy
comunicacion con los maestrantes) este documento estara disponible en formato Pdf en
la pagina principal de la Plataforma, ademas de un video explicativo del mismo.

Semanalmente los estudiantes podran acceder a la Plataforma Virtual. En cada
seccion encontrardan un video de presentacion de la clase, material multimedia,
documentos Pdf, que los estudiantes deberan revisar, leer y analizar previo a las sesiones
sincronas.

Las sesiones sincronas seran en Zoom 2 dias a la semana y tendran una duracion
de 2 horas cada una, mismas que servirdn como retroalimentacion de los contenidos,
posterior a ello los estudiantes tendran habilitado el acceso al foro para el intercambio de
opiniones, experiencias y dudas, finalmente realizaran un cuestionario de evaluacion.

En la ultima semana de capacitacion los estudiantes adicionalmente deberan realizar una
actividad practica individual.

Al finalizar las tres secciones de la capacitacion deberan completar una encuesta de
satisfaccion de la misma.

La evaluacion total del curso es la siguiente:

e Un 70% de la calificacion final serd un entregable que consiste en una actividad practica

individual desarrollada en la tiltima semana de capacitacion.
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® Un 20% de la calificacion serd el resultado de cuestionarios de evaluacion desarrollados

en las tres semanas de capacitacion.

e Un 10% de la calificacion sera otorgada al comentar y participar del foro durante las

tres semanas de capacitacion.

4.3. Entorno

Informacion: En la plataforma estard disponible un manual de induccién que
servira para el manejo de la misma y adicionalmente un cronograma de actividades para
el desarrollo de los contenidos de la capacitacion.

Comunicacion: En las sesiones sincronas se motivara a la participacion activa de
los estudiantes con espacio para intervenciones, ademas del uso del chat en vivo para
facilitar la interaccion entre docentes y estudiantes para el intercambio de ideas.

Ademas, en las sesiones asincronas podran participar en los foros de discusion.
Se creard un grupo de WhatsApp para mantener una comunicacion permanente con los
participantes. También dispondran en la plataforma un Manual de Induccidn, que ayudara
a familiarizarse con las herramientas y recursos disponibles en la Plataforma para su
aprendizaje efectivo.

Cooperacion: Durante las sesiones sincronas, se llevaran a cabo actividades
disefiadas especificamente para fortalecer sus conocimientos en conjunto con el docente
capacitador. En la tltima semana se desarrollara una actividad practica individual, donde
los docentes realizaran un recurso educativo digital en base a las herramientas aprendidas,
segun la materia de su especialidad.

Administracion: La plataforma contard con herramientas de seguimiento del
progreso, cronograma y recordatorios, esto facilitara la organizacion y seguimiento de las
actividades de los docentes.

4.4. Recursos de apoyo.

Para respaldar nuestra accion educativa, contaremos con una variedad de recursos
digitales multimedia como material de apoyo.

Entre estos, resaltamos:

e Elaboracion de un Manual en formato Pdf'y video explicativo de induccién al uso de la
Plataforma Virtual (bienvenida, metodologia, sesiones sincronicas, gestion de tiempo,
estructura del programa, calificaciones, recomendaciones a los estudiantes vy

comunicacion con los maestrantes)
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e Se pondré a disposicion de los estudiantes material multimedia interactivo, asi como

también videos de presentacion de la clase.

e Se fomentara la colaboracion entre estudiantes a través de foros de discusion y sesiones

sincronas para que puedan compartir sus experiencias.

e Se promoverd la creacion de un recurso educativo digital como actividad practica

individual.

e Se evaluard a través de un cuestionario en la plataforma para medir el progreso de los

participantes.

e Se realizara una encuesta para determinar el grado de satisfaccion de los estudiantes

por la capacitacion.

4.5. Planificacion de la estructura de los contenidos de la capacitacion disponibles
en la plataforma virtual

La capacitacion consta de 3 semanas consecutivas, el contenido estara
estructurado de la siguiente manera:

Se proporcionaran videos de presentacion de la clase, habrd contenidos
disponibles en material multimedia y Pdf, se brindaran lecturas de profundizacion
referente al tema, se presentaran lecturas sobre tendencias actuales, se fomentaran los
foros, y se llevaran a cabo cuestionarios. Ademas, se programaran dos sesiones en vivo
cada semana, lo que sumaran un total de 6 sesiones con una duracion de 2 horas cada una
de interaccion en tiempo real con los participantes en las cuales se revisaran los
contenidos del curso a manera de retroalimentacion, se propiciard la participacion activa
de los estudiantes y en la semana 3 se explicard mediante un ejemplo la actividad practica
individual que consiste en crear un recurso digital aplicando las herramientas aprendidas,
el cual deberd ser subido a la plataforma para posteriormente obtener una calificacion.

Finalmente, la plataforma dispondra de una encuesta para saber la apreciacion que
tuvieron los estudiantes durante la capacitacion.

Herramientas utilizadas para cada uno de los contenidos
e [os videos de presentacion de la clase seran generados con Vyond.

e [os temas o contenidos seran realizados en material multimedia: Educaplay, Genially
y formato Pdf.
e Para las lecturas de profundizacion y tendencia se utilizara enlaces web.

e El foro se realizard a través de la herramienta disponible en la Plataforma Virtual.
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e El cuestionario se realizard a través de la herramienta disponible en la Plataforma

Virtual.

e [ as sesiones sincronas semanales seran en vivo a través de Zoom.

e La encuesta de apreciacion de la capacitacion se elaborard mediante formulario de

Google.

4.6. Contenidos:

SEMANA 1: "Introduccién a las competencias digitales basicas"
e Video de Presentacion de la clase.

e Contenido 1 disponible en material multimedia y Pdf
e [ ecturas de profundizacion.

e [ ecturas de tendencia.

e Foro.

e Cuestionario.

SEMANA 2: "Herramientas Digitales para el Aula: Google drive, Genially, Prezi, Canva,
Miro"

e Video de Presentacion de la clase.

e Contenido 2 disponible en material multimedia y Pdf
e [ ecturas de profundizacion.

e [ ecturas de tendencia.

e Foro.

e Cuestionario.

SEMANA 3: "Creacion de Recursos digitales"

e Video de Presentacion de la clase.

e Contenido 3 disponible en material multimedia y Pdf
e [ ecturas de profundizacion.

e [ ecturas de tendencia.

e Foro.

e Cuestionario.

e Entregable (creacion de un recurso educativo digital).
Videos de las 6 sesiones sincronas en Zoom.

Encuesta de apreciacion de la capacitacion.
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4.7. Ampliando horizontes

Estos recursos multimedia fueron creados en base a la necesidad de los docentes
de Séptimo afio de Educacion General Bésica de la Unidad Educativa Municipal del
Milenio Bicentenario, para permitirles mejorar e innovar su conocimiento en
Competencias digitales basicas para que puedan ser implementadas en la ensefnanza.

Plan B:

En caso de que los estudiantes enfrenten desmotivacion o dificultades para
asimilar conceptos, se utilizara las siguientes herramientas durante las sesiones sincronas:

Nube de Palabras con Mentimeter: Se incorporara una actividad rapida utilizando
Mentimeter para crear una nube de palabras sobre el tema del dia. Generando interés y
participacion.

Kahoot: Si se observa que algunos estudiantes tienen dificultades para asimilar
conceptos, se presentara un juego Kahoot relacionado con el tema, puesto que los juegos
interactivos suelen ser efectivos para el aprendizaje y la participacion.

Padlet: Propiciara la colaboracion en tiempo real para reforzar el aprendizaje.

4.8. Estructura de la plataforma virtual
4.8.1. Disefio de la plataforma virtual de aprendizaje

Para la capacitacion docente se ha disefiado una plataforma virtual de aprendizaje
estructurada de la siguiente manera:

e Induccion a la Plataforma Virtual

® Seccion 1

® Seccion 2

® Seccion 3

e Videos de las sesiones sincronas.

e Encuesta de satisfaccion de la capacitacion

4.8.2. Desarrollo:

Induccién a la Plataforma Virtual: este apartado contendra:

e Bienvenida al curso de Capacitacion: “Competencias digitales basicas para docentes en
el uso de las TIC”, a través de un video con la herramienta Vyon.

e Manual de induccion de uso de la Plataforma Virtual en formato Pdf: El manual estd

disefiado para ayudarle a familiarizarse con la plataforma y aprovechar al
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maximo todas las herramientas y recursos disponibles. Aqui se encontrard instrucciones
detalladas sobre como ingresar, navegar por la plataforma, la metodologia de trabajo,
participacion de sesiones en vivo, gestion del tiempo, estructura del programa, acceder a
materiales de aprendizaje, completar tareas, participar en foros, conocer las
calificaciones, recomendaciones a los estudiantes y comunicacion con los docentes.

e Video Explicativo: En €l se encontrara el contenido del Manual grabado en Vyond.

4.8.3. Cronograma de Actividades:

Habra un cronograma de actividades que le ayudara al estudiante a planificar su

participacion y cumplimiento del curso.

Tabla 1.Cronograma de actividades de la capacitacion

CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

CONTENIDO

FECHA

SECCION 1 "Introduccién a las competencias digitales
bésicas"

Video de Presentacion de la clase.

Contenido 1 disponible en material multimedia y Pdf

Lecturas de profundizacion.

Lecturas de tendencia.

Foro.

Cuestionario.

Sesiones Sincronas

Video de la reunion Zoom de las clases sincronas.

SECCION 2 "Herramientas Digitales para el Aula: Google
drive, Genially, Prezi, Canva, Miro"

Video de Presentacion de la clase.

Contenido 2 disponible en material multimedia y Pdf

Lecturas de profundizacion

16 al 22 de octubre

16 de octubre

16 al 22 de octubre

16 al 22 de octubre
16 al 22 de octubre
16 al 22 de octubre
20 al 22 de octubre
16 y 18 de octubre
18 de octubre

23 al 29 de octubre

23 de octubre

23 al 29 de octubre

23 al 29 de octubre
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Lecturas de tendencia. 23 al 29 de octubre

Foro. 23 al 29 de octubre
Cuestionario. 27 al 29 de octubre

Sesiones Sincronas 23y 25 de octubre

Video de la reunion Zoom de las clases sincronas 25 de octubre

SECCION 3 "Creacion de Recursos digitales" 30 de octubre al 5 de noviembre
Video de Presentacion de la clase. 30 de octubre

Contenido 3 disponible en material multimedia y Pdf 30 de octubre al 5 de noviembre
Lecturas de profundizacion. 30 de octubre al 5 de noviembre
Lecturas de tendencia. 30 de octubre al 5 de noviembre
Foro. 30 de octubre al 5 de noviembre
Cuestionario. 3 al 5 de noviembre

Sesiones sincronas 30 de octubre al 1 de noviembre

Entregable: Actividad individual (creacion de un recurso 5 de noviembre

digital).
Video de la reunion Zoom de las clases sincronas. 1 de noviembre
Encuesta de satisfaccion de la capacitacion 5 al 6 de noviembre

Elaborado por: autores

4.9. Secciones:

Las tres secciones conforman la parte central de la capacitacion, y en ellas
exploramos los temas fundamentales. Cada una de estas secciones incluye los siguientes
elementos: Video de Presentaciéon de la clase, contenido disponible en material
multimedia y Pdf, lecturas de profundizacién, lecturas de tendencia, foro; para poder
interactuar sobre el tema abordado en la semana y realizar preguntas frente a dudas que
seran resueltas durante las reuniones sincronas y un cuestionario.

A excepcion de la seccion 3 que tendrd un entregable que consiste en un trabajo
individual de la creacion de un recurso digital aqui se encontrard también un documento

con un ejemplo donde estara detallada la estructura del entregable.
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e Videos de las sesiones sincronas:

En esta pestafia, encontrard las grabaciones de las 6 sesiones en vivo para que
puedan revisar el contenido en cualquier momento.

e Encuesta de apreciacion de la capacitacion.

La retroalimentacion es una parte fundamental de cualquier proceso educativo
exitoso, por ello aplicaremos una encuesta mediante la cual podremos conocer las
opiniones y experiencias adquiridas por los estudiantes durante el proceso del curso, para
mejorar continuamente la oferta de formacion y asegurar que satisfaga sus necesidades y
expectativas, esta valoracion ayudaran a perfeccionar los futuros programas de
capacitacion.

e Seleccionar un LMS

El disefio de esta capacitacion esta elaborado de manera que pueda ser aplicado
en todo tipo de plataforma virtual de gestion del aprendizaje, para ejecutar este curso se
ha seleccionado la plataforma Brightspace de la UIDE, que al ser una herramienta de pago
en la nube cuenta con un soporte que ayuda al usuario final en la implementacion,
actualizaciones del software y en la gestion diaria de la misma, esta plataforma ofrece
multiples beneficios como: reducir el tiempo de respuesta entre docente y estudiante al
realizarse toda comunicacioén en un mismo entorno, ademas fomenta el autoaprendizaje
poniendo a disposicion contenidos y actividades de manera flexible. En la plataforma se
encuentra toda la informacioén relativa y posibilita una evaluacion continua del
aprendizaje y la efectividad de la accién educativa. Para ingresar a la plataforma el
estudiante serd matriculado previamente en el curso y podra acceder mediante un usuario
y contrasena.

4.10. Estructura del curso y herramientas.

Las siguientes actividades estan disefiadas para alcanzar los objetivos de aprendizaje

propuestos:
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Tabla 2.Contenido de la capacitacion seccion 1.

CONTENIDO DESCRIPCION
SECCION 1.
TEMA: "Introduccioén a las competencias digitales basicas"
Video d . .. .
' eo”e FORMATO: Video en Vyond. Recursos Digitales. Duracién
Presentacion de .
03:00 minutos.
la clase

https://www.vyond.com

Contenido 1
disponible en
material

multimedia y
Pdf

TEMA: Competencias Digitales Basicas

FORMATO: Presentacion interactiva en educaplay y en
documento Pdf

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/15882442-

competencias_digitales.html

Lecturas de
profundizacion.

TEMA: ;Cuéles son las competencias digitales que necesita un
docente del siglo XXI?

FORMATO: Enlace

https://nive.la/competencias-digitales-profesores/

TEMA: Desarrollo de competencias digitales docentes en la
educacion bésica

FORMATO: Enlace

http://www.udgvirtual.udg.mx/apertura/index.php/apertura/article/
view/367/307

Lecturas de
tendencia.

TEMA: Los cinco pilares de la competencia digital docente y sus
finalidades.

FORMATO: Enlace

https://www.educaciontrespuntocero.com/noticias/competencia-

digital-docente/

TEMA: 6 competencias digitales para docentes.
FORMATO: Enlace

https://gaptain.com/blog/las-6-competencias-digitales-para-
profesores/

39


https://www.vyond.com/
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/15882442-competencias_digitales.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/15882442-competencias_digitales.html
https://nive.la/competencias-digitales-profesores/
http://www.udgvirtual.udg.mx/apertura/index.php/apertura/article/view/367/307
http://www.udgvirtual.udg.mx/apertura/index.php/apertura/article/view/367/307
https://www.educaciontrespuntocero.com/noticias/competencia-digital-docente/
https://www.educaciontrespuntocero.com/noticias/competencia-digital-docente/
https://gaptain.com/blog/las-6-competencias-digitales-para-profesores/
https://gaptain.com/blog/las-6-competencias-digitales-para-profesores/

U UIDE

by
Arizona State University

e — Business
0 g School

Foro

Cuestionario.

Sesiones
sincronas

Estaran habilitados en la plataforma los 7 dias de la semana para
que puedan interactuar docentes y estudiantes.

Estard disponible en la plataforma, consta de 5 preguntas
aleatoriamente sobre el tema de la clase, y el estudiante dispondra
de 2 intentos para realizarla dentro del lapso de 60 minutos.

Se realizaran los dias lunes y miércoles con la finalidad de explicar
los temas programados de la capacitacion.

Elaborado por: autores

Tabla 3.Contenido de la capacitacion seccion 2.

CONTENIDO DESCRIPCION
SECCION 2.
Video de TEMA: '"Herramientas digitales para el Aula: Google drive,
Presentacion de Genially, Prezi, Canva, Miro"
la clase.

FORMATO: Video en Vyond. Recursos Digitales. Duracion 03:00
minutos.

https://www.vyond.com

Contenido 1
disponible en
material

multimedia y Pdf

TEMA: Herramientas Digitales para el aula.
FORMATO: Documento en presentacion interactiva en Genially

https://view.genial.ly/64eb5b0056e51200112060da/interactive-
content-info-horizontal-pizarra-animada

Lecturas de
profundizacion.

TEMA: Genially como estrategia para mejorar la comprension
lectora en educacion basica

FORMATO: Enlace

https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=8318357

TEMA: Estudio de caso: aplicacion de Prezi
FORMATO: Enlace

chromeextension://efaidnbmnnnibpcajpcglclefindmkaj/https://www.
redalyc.org/journal/4757/475756620001/475756620001.pdf
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Lecturas de
tendencia.

TEMA: Herramientas digitales para la construccion de
conocimiento

FORMATO: Enlace

chromeextension://efaidnbmnnnibpcajpcglclefindmkaj/https://www.
redalyc.org/pdt/4115/411534390012.pdf

TEMA: Inteligencia emocional y TIC en el aula infantil
FORMATO: Enlace

chrome-
extension://efaidnbmnnnibpcajpcglclefindmkaj/https://idus.us.es/bits
tream/handle/11441/43692/V_05_B%?20Antolin_Santoro.pdf?seque
nce=1&isAllowed=y

Foro

Cuestionario.

Sesiones
sincronas

Estaran habilitados en la plataforma los 7 dias de la semana para que
puedan interactuar docentes y estudiantes.

Estaré disponible en la plataforma, consta de 5 preguntas
aleatoriamente sobre el tema de la clase, y el estudiante dispondra de
2 intentos para realizarla dentro del lapso de 60 minutos.

Se realizaran los dias lunes y miércoles con la finalidad de explicar
los temas programados de la capacitacion.

Elaborado por: autores

Tabla 4.Contenido de la capacitacion seccion 3.

CONTENIDO DESCRIPCION
SECCION 3.
TEMA: "Creacion de recursos digitales"
Video de

presentacion de

la clase.

FORMATO: Video en Vyond. Recursos Digitales. Duracion 03:00

minutos.

https://www.vyond.com
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Contenido I  TEMA: Recursos Digitales

disponible en  FORMATO: Documento en presentacion interactiva en genially y

material documento en pdf.

multimedia y Pdf

TEMA: Los recursos educativos digitales son la herramienta base

para la creacion de buenos e innovadores ambientes de aprendizaje.
FORMATO: Enlace y Documento en pdf

Lecturas de  https://www.lucaedu.com/recursos-educativos-digitales/

profundizacién. TEMA: Recursos de Educacion
FORMATO: Enlace

https://www.revistadeeducacion.cl/educacion-parvularia-el-juego-

una-presencia-de-alto-nivel/

TEMA: Los recursos Digitales. Nota técnica para profesores.
FORMATO: Enlace.
https://www.unav.edu/documents/19205897/33678485/herramientas

_recursos_digitales.pdf/#:~:text=Un%20recurso%20digital%20pued
Lecturasde  ¢%20ser,por%20acces0%20a%201a%20red.

tendencia. TEMA: Herramientas educativas para organizar, crear y gestionar la

labor docente.

FORMATO: Enlace.

https://www.educaciontrespuntocero.com/recursos/herramientas-

educativas-docentes-ahorrar-tiempo/

Estaran habilitados en la plataforma los 7 dias de la semana para que
Foro.
puedan interactuar docentes y estudiantes.

Estard disponible en la plataforma, consta de 5 preguntas
Cuestionario  aleatoriamente sobre el tema de la clase, y el estudiante dispondra de

2 intentos para realizarla dentro del lapso de 60 minutos.

Sesiones Se realizaran los dias lunes y miércoles con la finalidad de explicar

sincronas los temas programados de la capacitacion.
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Entregable:  El estudiante creara un recurso digital, aplicando las herramientas
Actividad aprendidas, el cual deberd ser subido a la plataforma para
individual posteriormente obtener una calificacion.
(creacion de un
recurso

educativo digital)

Elaborado por: autores

e Videos de las sesiones sincronas:

Estaran disponibles las grabaciones de las 6 sesiones en vivo para que los estudiantes

puedan revisar el contenido en cualquier momento.
Encuesta de satisfaccion de la capacitacion:

Al concluir las 3 secciones, encontrard una encuesta disefiada para saber la apreciacion
que tuvieron los estudiantes durante la capacitacion, constara de 6 preguntas de opcion

multiple.

FORMATO: Enlace de formulario de Google
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5.1 Conclusiones.

e General
Esta capacitacion hacia los docentes de séptimo de Educacion General Basica de
la Unidad Educativa Municipal del “Milenio Bicentenario” en Competencias
digitales basicas, serd fundamental en la mejora del proceso de ensefianza-
aprendizaje, ya que contribuirda a una enseflanza mas dindmica y relevante,
destacando un enfoque innovador con el empleo de las TIC, que no solo
beneficiara a los educadores, sino que habra un impacto significativo en el proceso

de aprendizaje y de esta manera preparar a los estudiantes para un futuro digital.

o Responsabilidad social, ética y comunicacion educativa en entornos virtuales
La aplicacion de un protocolo en donde se establezca la responsabilidad social del
buen uso de la tecnologia para promover una correcta comunicacidon en los
entornos virtuales de aprendizaje, permitié que la comunidad educativa se
desarrolle en un ambiente saludable donde se fomenten de forma clara y precisa

los valores, compromisos y deberes de esta comunidad.

e Disefio de materiales educativos digitales
Para la ensefianza del disefio de materiales educativos digitales se lo hizo mediante
un curso online, basados en un guion multimedia, con propuestas para el uso
recursos y herramientas digitales, el mismo que fortalecera las habilidades de los
educadores en el entorno educativo, incentivando el uso de la tecnologia en el

aula.

e Plataforma de gestion en entornos virtuales.

Usar la plataforma digital Brightspace para crear un curso de capacitacion docente
permitié estructurar los contenidos de la capacitacion de una forma que la
interaccion con la plataforma sea mas amigable y permitio evaluar el avance de

cada docente durante el desarrollo del curso.
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e Actitudes positivas

Una vez que el docente apruebe el curso adquirird actitudes positivas como la
apertura para aprender nuevas habilidades digitales; confianza en el uso
herramientas digitales; flexibilidad y disposicion para adaptar recursos y métodos;

y el reconocimiento de la importancia de la actualizacion constante.

47



UIDE eig s
I School
Powsred by
Ari; S

zona State University

CAPITULO VI

BIBLIOGRAFIiA



UIDE eig
— &—-_ School
Powered ) 4

by
Arizona State University

Bibliografia

Angel Carrefio, S. V. (2015). Web 2.0 en educacion superior: Formacion, actitud,
uso,impacto,. Digital education review, 48-49. Obtenido de
//doi.org/10.1344/der.2015.28.45-58

Arce, V. G. (2013). Desarrollo de competencias digitales docentes en la educacion
basica. Apertura, 89,90,91.

Barcia, A. (2020). Prezi como herramienta innovadora para mejorar el proceso de
ensenanzaaprendizaje en los estudiantes. Dominio de las ciencias , 431-432.

Bitdlearn. (2023). Bit4learn. Obtenido de https://bit4learn.com/es/lms/genially/

Canva. (2023). Canva 2023. Obtenido de

https://www.canva.com/es_mx/aprende/recursos-canva-para-tus-clases/

Chancusig, J., & et, a. G. (2020). The tecnology aceeptance model in the collaborative .

WSEAS, 680-688.

Julio Cabero, R. R. (2007). Diserio y produccion de TIC para la formacion de nuevas
tecnologias de la informacion y comunicaicon. Espana: ISBN.

UNESCO . (2019). Marco de competencias de los docentes en materia de TIC .
Obtenido de https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pt0000371024

Unidad Educativa del Milenio Bicentenario . (8 de Mayo de 2022). Unidad Educativa

del Milenio Bicentenario . Obtenido de

https://www.quito.gob.ec/lotaip/2022/INFORME_NARRATIVO UEMMB_RD

C%2022.pdf

50



UIDE eig s
I School
Powsred by
Ari; S

zona State University

CAPITULO VII

ANEXOS



UIDE 7~ 5 € ) Business
= _ School
Pawered ’

Remond state University
7.1. Anexos.
Anexol. Disefio de materiales educativos digitales- Guion multimedia 1-
Primera sesion

https://docs.google.com/document/d/1 xHlxcBrwwMDuxvD Xxj fK HSEwyJ 7wr0AD/edit
?usp=sharing&ouid=114086872193201370239&rtpof=true&sd=true

Archivador:

- Imagenes insertadas de freepik sobre las TIC: https://www.freepik.es/foto-
gratis/concepto-control-calidad-estandar-
m_36027722.htm#query=facilidad%20para%?20el%20manej0%20de%20herramientas%
20tecnologicas&position=3&from_view=search&track=ais

- Imégenes de collage de plataformas de contenido multimedia
https://es.wikipedia.org/wiki/Archivo:Wondershare filmora logo.svg
https://es.wikipedia.org/wiki/Google Drive

https://www.gend.co/miro

https://es.wikipedia.org/wiki/Genially

- Imagenes de herramientas digitales en pexels: https://www.pexels.com/es-
es/foto/manos-iphone-internet-tecnologia-5082575/

- Imagenes de competencias digitales en docentes en pexels:
https://www.pexels.com/es-es/foto/hombre-en-camisa-de-manga-larga-negra-
escribiendo-sobre-papel-blanco-6325970/

- Imagenes de creacion de material didactico para los estudiantes en pexels:
https://www.pexels.com/es-es/foto/ordenador-portatil-sentado-colegio-joven-8423092/

- Imégenes de contenido interactivo con las TIC:
https://images.app.goo.gl/ekFx3jy9Cm6XtrpES.

- Imégenes de ventajas del uso de las TIC:
https://images.app.goo.gl/DxfArgTp71IHvWwQAA

- Imégenes de redes sociales como medio de difusion collage:
https://es.m.wikipedia.org/wiki/Archivo:Youtube logo.png
https://www.freepik.es/vectores/instagram-logo
https://www.pngwing.com/es/search?q=Tik+Tok

https://www.pngwing.com/es/search?q=Facebook
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- Imégenes de educacion y tecnologia: https://www.lucaedu.com/la-importancia-de-la-
tecnologia-en-la-educacion/

Enlaces al material
- Enlace del cuestionario en Kahoot: https://create.kahoot.it/share/evaluacion-para-
conocer-las-competencias-digitales-basicas-en-los-docentes/6d6d7fa0-0ff2-4cbe-bc76-
e2f871338a08
- Enlace video introductorio dentro de kahoot:
https://www.youtube.com/watch?v=bTKifkorncs&t=4s
Anexo 2. Guion multimedia 2-Segunda sesion
Archivador:
- Imagen reglas netiqueta: https://www.pinterest.es/pin/620722761160950555/
- Fondo de pantalla: https://www.pinterest.es/pin/479492691584317654/
- Etiqueta: https://www.pinterest.es/pin/143270831875948240/
- Imagen tres: https://www.pinterest.es/pin/372954412891125646/
- Imagen cuatro: https://www.pinterest.es/pin/1121466744683398551/
Enlaces al material
- Presentacion en Prezi: https://prezi.com/view/Y2SPu2Qvy70oujiNNEsCG/
- Video cargado en youtube: https://youtu.be/g2sONLYDXHO0
- Video educaplay: https://es.educaplay.com/recursos-educativos/15882442-
competencias_digitales.html
Anexo 3. Guion multimedia 3-Segunda sesion
Archivador:
Iconos de acceso de los Logotipos.
Enlaces al material disefiado:

- Google drive:
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https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Google Drive icon %282020%29.svg

- Logo Genially:
https://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/edublog/cprofeslagomera/?p=4437

- Logo Canva: https://1000logos.net/canva-logo/

- Logo Miro: https://seeklogo.com/vector-logo/431087/miro

- Logo Prezi: https://www.stickpng.com/es/img/iconos-logotipos-emojis/companias-
technologicas/logo-prezi

Videos de los contenidos de la Presentacion en Geneally:

- Google Drive: https://youtu.be/SIYyOq vEgw?si=K9HWtalpHOEGAOTH

- Genially: https://youtu.be/SIYyOq vEgw?si=K9HWfalpHOEGAOTH

- Miro: https://youtu.be/rXyyjgL5sJA?si=qimdIHtuY fz1 KmlIw

- Canva: https://youtu.be/OwyMqApPlw4?si=ITibFre9x2QIA3ZV

- Prezi: https://youtu.be/tpSgub81Skg?si=vEDHytPcfK-TH XB

Enlaces al material:

- Infografia en Genially sobre Herramientas Digitales para el aula:
https://view.genial.ly/64eb5b0056e5f200112060da/interactive-content-info-horizontal-
pizarra-animada

- Audio generado en la aplicacion Audacity: Bienvenida a la sesion 2 de Capacitacion
sobre Herramientas Digitales:

https://drive.google.com/file/d/1es70jaD-

ovTVuy3 15Kikw0Us8JUOet1/view?usp=sharing

- Imégenes PNG de Pexels y chrome convertido a formato PNG en la aplicacion PixIr
Suite:

https://drive.google.com/drive/folders/1ocjpZX0mCBsz7tMmA90q0DAgT;jta -h4

- Collage Herramientas Digitales en PhotoScapeX:
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https://drive.google.com/file/d/1P-

WY5nFt zIZL.93RGKB3f7Fe7hs56hYP/view?usp=sharing

Anexo 4. Pasos para crear un paquete scorm 1.2

La primera lamina se refiere a la Portada

Autores: ;

Sandoval

Presentacion

Presentacidn:

Este curso proporciona las habilidades
necesarias para navegar y utilizar
efic las her i igit
bésicas, el mismo que le permitird
innovar sus estrategias pedagégicas y
lograr un proceso de ensefanza-
aprendizaje para un futuro cada vez mas
digital.

Audio de bienvenida

Audio De Bienvenida




U UIDE eig

by
Arizona State University

Foto de cada uno de los integrantes del grupo.

Jenny Sandoval Rocio Apolo
TEAM 9 ESTUCHANTE OF MARSTRIA CSTUCIANTE OF MATSTRIA
e baedey Wdmed oo edvroreiiMtetmel e

Diego Ortega ’
Jessica Apolo ESTUGANTE OF MAESTHA J:mr::«: a\.f-':.a::.o
CSTUDIANTE DE MARSTRIA Seoadnitved (o UOuwA
Lo e e

RIS (9

]

En esta lamina describimos el esquema del contenido del curso.

EVALUACION
F2"FINAL DELCURSO ®

Exponemos el Objetivo del curso.

Business
School
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- bbjetivo

El objetivo de este curso es
proporcionar material multimedia
disenado exclusivamente para la
o capa.citacién de docentes en
competencias digitales bdsicas
para un’buen uso de las TIC.
.

Justificamos la necesidad e importancia del curso.

Justificacidon

armollo de

Con este proyecto se pretende fortaleceg €l de
competencias digitales basicas en los dotentes de séptimo
grado de Educacion General Basica de I3 Unidad Educativa
Municipal del "Milenio Bicentenario” mediagte el disefio de una
Capacitacion que permita a los educadof®s la actualizacion
estratégica en el uso de las TIC como h&rra’:wnta pedagdgica
en el proceso de ensefanza-aprendizaje. %

Sobre esta problemdtica hay pocos estudios y#gue en su
mayoria las investigaciones ponen su foco de estudio eh loss ®
educandos mas no en el docente, por lo que esta propuesta
sugiere una iniciativa en beneficio de las exigencias de la
educacion actual.

. Desarrollo de Contenidos:

Competencias digitales del docente:

Sesién 1 @

COMPETENCIAS
44 DIGITALES
Valoracién
Previa e %“ﬁ‘&m’“‘m
Introduccién:

Sensible: (%] Maytsculas/MinGsculas

Aplicamos los mismos pasos para agregar una herramienta digital e incrustamos una
presentacion de Geneally.

Herramientas digitales para el aula:

Sesidén 2

Herramientas
digitales Google
Drive, Genially,
Prezi, Canvay
Miro:
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En este nuevo slide elegimos el formato de “Juego”, escogemos “Juego de Palabras” y
editamos el juego.

Juego de
Palabras

[ §

iUnete alladiversion educatival

Al final del curso en la secciéon de Evaluacion elaboramos un examen a modo de
autoevaluacion

Evaluacién

Realiza el cuestionario una vez que hayas completado el curso.

Links del curso online creado en isEazy:

https://iseazy.com/dl/f15d09e86c084be09c44dbd0466db4ee

AnexoS5. Recurso digital 1

Cuestionario en Kahoot
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one engagement, teaching, assessment,

Business
School

nd reporting tool with 20% off Kahoot!+, starting at $7.99,

o Actualizar

enel

‘E'u Preguntas (10)
@ 1- Quiz
Descubre
' Que entiende como competencia digital ?
anll 2
Informes Tiene f; para el jo de la logia y
ambito educativo
® Competencias Digitales 3 - Verdadero o falso
Le gustaria recibir para mej sus 2

174

0 jugadas - 0 jugadores

e R

Un kahoot publico
® F

4 - Verdadero o falso

Conoce las herramientas digitales basicas para aplicar en el area educativa

Compet... Configuracion

3 Verdadero o falso

o &
m .

RECURSO DIGITAL 2

Presentacidn realizada en Prezi

= comperencias FETR i T ©8 & A

Style Text  Media Shape Storyblock  More

Overview

COMPETENCIAS

INICIO

AGENDA

@) Prezi

o Actualizar ® Vista previa

~N Le gustaria recibir capacitacion para mejorar sus habilidades digitales ?

e m

¢ Tipo de pregunta

“7

‘ Verdadero o falso v

@ Limite de tiempo

20 segundos v
® Puntos
Estandar v

Revelacion gradual

=
Original 3x3
Eliminar Duplicar

COMPETENCIRS
DIGITRLES

Need help @
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Video cargado en Youtube

= Youlube

Competencias

CONOCIMIENTOS-HRBILIDRDES-RCTITUDES

> M <

4:44 /11:30

VIDEO TUTORIAL CONCEPTOS BASICOS DE COMPETANCIAS
DIGITALES

€ DiEGo ORTEGA

Retroalimentacion en educaplay

e H Business
l School

Presentaciones Relacionados S
Curso Facebook Ads 2023
Desde Cero

CURSO
FACEBOOK

visual estrober

Clase de zoom falsa

MODULO 5 Sahas
ARGUMENTACION
EINVESTIRACION

Queremos mas - Guarumo
vende estéreos

ciones » hace 9.

tutorial 2023 SD 480p
taria de ollo Social More

educaplay

Configurar Midaseii

2. Selecciona secuencia

RECURSO DIGITAL 3

Infografia en Genially sobre Herramientas Digitales para el aula

DESCRIPCION

Herramientas que pueden ser
utilizadas en el aula para
" énriquecer el proceso de
) easenanza.aprendizaje.

L B B A A

: ML E e
POTENCIAR
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Audio generado en la aplicacion Audacity: Bienvenida a la sesion 2 de Capacitacion

sobre Herramientas Digitales

6 saludo

Archive Edam Seleccionsr Ver Reproduccién Pistas Genersr Electo  Analzar Hemamientas Ayuds
T - alalglala
Z Xk W wa o

30 CAE 1:00 s 130 145 200

) - &
Configuracién de audic | Comparti sudio

" > < » L J [

D5 5« 434238 30 de-13-12 5 ()

Qb 54 4842 36 30 341812 & ('

215 23

245

[SaveTune App - usica De F ondo Para Videas Y

1 Lo

f i
(10 ol
1L ey

(g

LN Il
1

it
| TR

Ausstar Seleccidn [0 R0OmMO00.0008% > C i}
ey looo'ooowm @ [00R00OMO00.000s"
Detenido.

imagenes collage =< +

TL Ordenar

& Nuevo

<> Inicio

Canva

@™ OneDrive - Persc
- s £l - e
1 »m miro 1
o ¥
@l Escritorio » caratula-Prezi-inic descarga (1) descarga
io
L Descargas -

4 Documentos #

B B o

P9 imagenes -
asi »>
& Musica pexels-julia-m-ca pexels-ketut-subi pexels-pavel-dan
B videos o meron-4145347 yanto-4353618 ilyuk-8424464
MAESTRIA

teletrabajo

Collage Herramientas Digitales en PhotoScapeX

I PhotoScape X

Collage

&

O Ver .-

~ > imagenes collage ~ < Buscar en imagenes collage

images (1)
n‘ i 3
. i-

why_genially_new

& e
| 4
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SCORM para la creacion de contenidos digitales

& v COMPETENCIAS DIGITALES PARA DOCENTES VISTA PREVIA- 2 MEJORA TU PLAN Q

G TEE ~ COMPETENCIAS DIGITALES PARA
DOCENTES

= conter

/' Editar contenidos

Edita tus slides

oo *+ g .
- Edita el contenido de tus slides

Evaluacion final

Crear una 5n final te permite comprobar el grado de asimilacién de los

\' M 1 COMPETENCIAS DIGITALES PARA DOCENTES VISTA PREVIA/ ? MEJORA TU PLAN Q

(®) SEGUIMIENTO EVALUATIVO

< VOLVER Se envia la nota obtenida en la evaluacion final cuando el usuario finalice el 100% del contenido. Puedes

establecer la nota de corte en la Configuracion de la Evaluacion.

J. LMSSCORM1.2

Publicar version

La publicacién de tu proyecto est actualizada.

Ultima publicacién

Publicacion SCORM 1.2

GRUPO9 ¥ DESCARGAR

05/09/2023 22:29

scorm12-211218-3522.zip (copia de evaluacién)

Archivo Ordenes Herramientas Favoritos Opciones Ayuda
- — >
B Co O il @ <\ @
— — ~
Anadir Extraer en Comprobar Ver Eliminar Buscar Asistente Informacién Buscar virus Comentaric a
™ lm scorm12-211218-3522.zip - archive ZIP, tamarfio descomprimido 9.642.859 bytes ~
Nombre Tamafo Comprimido Tipo Modificado CRC32
. Carpetadearchivos ]
content 4.569.096 4.349.595 Carpeta de archivos
fonts 613.692 483.457 Carpeta de archivos
static 4.305.631 1.324.999 Carpeta de archivos
|_1 adicp_rootvip2.... 4.388 9589 Archivo XSD 6/9/2023 3:30 BDAO2187
|| asset-manifest,j... 1.858 424  Archivo JSON 6/9/2023 3:30 5078C745
_| favicon.ico 101.033 4.533 lcono 6/9/2023 3:30 CCC3E3AF
] ims_xml.xsd 1.213 502 Archive XSD 6/9/2023 3:30 3F870191
] imscp_rootvipl... 14.560 2.859 Archiveo XSD 6/9/2023 3:30 EBC30228
] imsmanifest.xml 1.285 499 Documento XML 6/9/2023 3:30 57438F0C
|_]imsmd_rcotvip... 22.196 3.111  Archiveo XSD 6/9/2023 3:30 75C40328
G index.html 5.389 2.032 Chrome HTML Do... 6/9/2023 3:30 48308F39
precachefmanif... 1.232 400 Archive JavaScript 6/9/2023 3:30 8FF424SD
IglserviceAworker.js 1.237 698 Archive JavaScript 6/9/2023 3:30 FD521D11
|_]w.json 39 41  Archive JSON 6/9/2023 3:30 E67COSAA
— S Total 3 carpetas, 11 ficheros, 9.642.859 bytes
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