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Resumen Ejecutivo

El uso de herramientas digitales se ha convertido en un elemento esencial para brindar
una educacioén de calidad, especialmente en un mundo donde la tecnologia avanza a un ritmo
acelerado. Sin embargo, existe una carencia significativa en la implementacion de estas
herramientas por parte del cuerpo docente. Por ende, la presente investigacién tiene como
objetivo analizar una herramienta eficaz que permita optimizar la técnica pedagdgica y
enriguecer el proceso de ensefianza-aprendizaje para los docentes del subnivel medio de la
Escuela de Educacién Basica “Miguel Riofrio N°2”. Mediante la utilizacién de una metodologia
cualitativa, para lo cual se realizé la respectiva revision bibliografica de herramientas digitales
gue los docentes puedan utilizar para elaborar materiales interactivos, aplicandolos con
responsabilidad social y ética en su labor educativa, con esta informacién recabada se
procedi6 a crear una guia multimedia para el uso de la herramienta Canva con el fin de dar a
conocer su aplicacién en el proceso educativo y asi finalmente se integro la guia multimedia
en la plataforma Canvas para difundirla entre los docentes y facilitar su acceso a la
herramienta digital por lo que representa un enfoque accesible y eficiente para superar las
barreras existentes. Por ende, se brindé informacion con instrucciones claras y aplicables que
faciliten el aprendizaje autbnomo de los docentes del Subnivel Medio en la Escuela "Miguel
Riofrio N°2" de la ciudad de Loja que recibieron esta capacitacién, para que puedan
comprender el uso y manejo de Canva, una herramienta digital, versatil para la creacion de
recursos visuales y didacticos, que les permite optimizar la técnica pedagdgica, facilitando la
construccion de materiales atractivos y efectivos que potencien el aprendizaje de sus

estudiantes.

Palabras clave: Herramientas digitales, Canva, Canvas, docente, ensefianza.



Abstract

The use of digital tools has become an essential element in providing quality education,
especially in a world where technology advances at a rapid pace. However, there is a
significant gap in the implementation of these tools by teaching staff. Therefore, this research
aims to analyze an effective tool that allows for optimizing pedagogical technique and enrich
the teaching-learning process for teachers of the medium sublevel of the Basic Education
School ‘Miguel Riofrio N° 2”. Using a qualitative methodology, for which the respective
bibliographic review of digital tools that teachers can use to develop interactive materials was
carried out, applying them with social and ethical responsibility in their educational work, with
this information collected, a multimedia guide for using the Canva tool was created, in order
to make known its application in the educational process and so the multimedia guide was
finally integrated into de Canvas platform to disseminate it among teachers and facilitate their
access to the digital tool therefore, it represents an accessible and efficient approach to
overcome existing barriers. Therefore, information was provided with clear instructions and
applicable that facilitate the autonomous learning of teachers from the Middle Sublevel of the
School ‘Miguel Riofrio N° 2”from the city of Loja who received this training, so that they can
understand the use and management of Canva, a digital tool, versatile for creating visual
resources and didactic, which allows them to optimize the pedagogical technique, facilitating
the construction of attractive materials and effective that enhance the learning of their

students.

Keywords: Digital tool, Canva, Canvas, teacher, teaching.



1. Introduccién

1.1. Identificacion del entorno del proyecto y presentacion de la organizacion

La Escuela de Educacién Basica “Miguel Riofrio N°2” se encuentra ubicada en la
parroquia El Sagrario de la ciudad de Loja, Ecuador. Esta institucion cuenta con 48 afios de
vida institucional, habiendo iniciado sus actividades el 14 de julio de 1976. Su creacién
responde a las necesidades de atender la creciente demanda educativa en la ciudad,
especialmente ante la insuficiencia de infraestructura para acoger a los estudiantes de la
seccion matutina. Fue establecida bajo la resolucion N° 002-DPEL con el objetivo de ampliar

la cobertura educativa mediante la apertura de una jornada vespertina.

En el afio 2013, bajo la resolucion N° 1776 JDRC-L-2013, la institucién adoptd su
denominacion actual como Escuela de Educacion Basica “Miguel Riofrio N°2”, reforzando su

identidad como un referente educativo en la comunidad lojana.

El Proyecto Educativo Institucional (PEI) 2013-2018 de la escuela se centra en una
planificacion estratégica que busca asegurar una educacion de calidad, vinculada a la realidad
social de sus estudiantes. Este documento fue elaborado de manera participativa, con la
intervencion de todos los actores de la comunidad educativa. El proceso incluye etapas como
sensibilizaciéon, autoevaluacion, planificacion de mejoras, y monitoreo, siguiendo las

directrices del Ministerio de Educacion.

El ideario institucional establece principios éticos, democraticos y cientificos,
promoviendo la formacion integral de los estudiantes en las areas cognitiva, psicomotriz y
socioafectiva. Ademas, prioriza el respeto por la diversidad, los derechos humanos y el medio

ambiente, buscando formar ciudadanos criticos, responsables y autbnomos.

Brindar una educacion de calidad requiere que los docentes se encuentren en una
constante capacitacion. Sin embargo, factores como la falta de tiempo, recursos limitados o
el acceso insuficiente a herramientas digitales dificultan su implementacion. Aunque se viva
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en un mundo cada vez mas globalizado, muchos docentes carecen de la formacion necesaria
para incorporar estos recursos en sus practicas diarias, lo cual limita que se de la innovacion

en el aula y que se cambie de un modelo educativo tradicional a un actualizado.

Estas carencias no solo afectan el desarrollo profesional de los docentes, sino que
también limitan la capacidad de la institucion para ofrecer una educacion eficaz. La ausencia
de la utilizacion de herramientas digitales torna las clases repetitivas y menos atractivas, lo
gue produce desmotivacion tanto a los estudiantes como docentes. Ademas, algunos
docentes evitan el uso de estas herramientas debido a los desafios que enfrentan para
adaptarse a los avances tecnoldgicos, lo mismo que trae como resultado una brecha entre

las demandas educativas actuales y la practica docente.

La falta de integracion de herramientas digitales también impacta en la preparacién de
los estudiantes para enfrentar los desafios del siglo XXI. En un entorno globalizado donde las
competencias digitales son esenciales, la ausencia de estas estrategias en las aulas reduce
las oportunidades de los alumnos para desarrollar habilidades clave como la resolucion de
problemas, la creatividad y el trabajo colaborativo. Asimismo, limita su capacidad para
adaptarse a un mundo que se encuentra en constante cambio, dejando a la institucion en
desventaja frente a aquellas que ya han incorporado estas practicas innovadoras. Esta
situacion no solo afecta a los estudiantes, sino que también evidencia la necesidad urgente

de priorizar la capacitacion docente como un eje central en la mejora educativa.

1.2. Introduccién (Justificacion y descripciéon del problema)

En la actualidad, el uso de herramientas digitales se ha convertido en un elemento
esencial para brindar una educacion de calidad, especialmente en un mundo donde la
tecnologia avanza a un ritmo acelerado. Sin embargo, en la institucién educativa se ha
identificado una carencia significativa en la implementacion de estas herramientas por parte
del cuerpo docente. Este problema no solo radica en el desconocimiento de las plataformas

y recursos disponibles, sino también en la falta de formacién continua que permita a los
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docentes adquirir las habilidades necesarias para integrarlas de manera efectiva en sus

clases (Sinaluisa, 2024).

Esta situacién tiene un impacto negativo en maltiples aspectos del proceso educativo.
Por un lado, limita la capacidad de los docentes para diversificar sus estrategias de
ensefianza, reduciendo las oportunidades de crear entornos de aprendizaje interactivos y
dinamicos. Por otro lado, afecta la motivacion de los estudiantes, quienes estan
acostumbrados a un entorno digital fuera del aula y esperan que su educacion esté alineada
con estas nuevas realidades. La desconexion entre los métodos tradicionales y las
expectativas de los estudiantes puede resultar en una disminucién del interés por el

aprendizaje y, en Ultima instancia, en un menor rendimiento académico.

Es fundamental justificar la implementacién de una solucion a esta problematica, no
solo por la necesidad de estar a la altura de las demandas educativas actuales, sino también
para garantizar que los docentes cuenten con los recursos y la preparacion adecuados para
realizar su labor de manera eficiente. La capacitacion en herramientas digitales no solo
beneficiarAd a los maestros en su desarrollo profesional, sino que también permitira a la
institucion fortalecer su compromiso con una educacién innovadora, inclusiva y centrada en

las necesidades del siglo XXI.

Es importante conocer el uso de herramientas digitales que respondan a esta
necesidad, ya que representa un enfoque accesible y eficiente para superar las barreras
existentes. Por ello, se brindara informacion con instrucciones claras y aplicables que faciliten
el aprendizaje autbnomo de los docentes, permitiéndoles familiarizarse con diversas

plataformas y recursos tecnoldgicos.

Implementar esta solucion también refuerza el compromiso institucional con el
desarrollo profesional continuo. Al proporcionar materiales de apoyo, se fomenta una cultura
de aprendizaje entre los docentes, quienes se sentiran respaldados y motivados para innovar

en sus practicas pedagdgicas. Esta iniciativa, ademas, promovera un efecto multiplicador, ya
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gue los docentes mejor capacitados estaran en condiciones de compartir sus conocimientos
con colegas, generando un ambiente colaborativo que potencie el uso de las herramientas

digitales en toda la institucion.

En conclusion, abordar la problemética del desconocimiento y la falta de uso de
herramientas digitales por parte de los docentes no es solo una necesidad, sino es una
oportunidad para dar un giro en la transformacion de la educacién. Brindar una guia practica
representa un paso concreto y eficaz hacia la modernizacion de las estrategias de ensefianza,

beneficiando a los maestros y fortaleciendo la calidad educativa de la institucion.

1.3. Propdésitos y pregunta del trabajo de titulacion

¢,Como el uso de herramientas digitales puede mejorar la técnica pedagogica y
enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje para los docentes del subnivel medio de la

Escuela de Educacion Basica 'Miguel Riofrio N°2'?

1.4. Objetivo general

Analizar una herramienta eficaz que permita optimizar la técnica pedagdgica y
enriguecer el proceso de ensefianza-aprendizaje para los docentes del nivel medio de la

Escuela de Educacién Basica “Miguel Riofrio N°2”.

1.5. Objetivos especificos

e |dentificar, a partir de referencias bibliograficas, herramientas digitales que los
docentes puedan utilizar para elaborar materiales interactivos, aplicAndolos con
responsabilidad social y ética en su labor educativa.

e Elaborar una guia multimedia para el uso de la herramienta Canva con el fin de dar a

conocer la aplicacion en el proceso educativo.

¢ Integrar la guia multimedia en la plataforma Canvas para difundirla entre los docentes

y facilitar su acceso a la herramienta digital.



2. Marco Tebrico

2.1. Herramientas digitales
2.1.1. Definicién de herramientas digitales

Las herramientas digitales son “programas, sitios web, aplicaciones y otros recursos
informaticos de Internet que facilitan, mejoran y ejecutan procesos digitales y esfuerzos
generales de digitalizacion”. Se caracterizan como un conjunto de recursos en linea que
permiten la eficiencia organizacional en la navegacion por el panorama digital en evolucion a
través de la adopcién de tecnologia contemporanea y sus medios digitales de apoyo. Se
puede acceder a muchos de estos en los havegadores web sin necesidad de descargarlos, y
se puede acceder a ellos tanto en casa como en el trabajo. Las herramientas digitales pueden
ser software, programas o aplicaciones utilizadas a través de una computadora, computadora
portétil, teléfono celular, u otra tecnologia de informacién y comunicacion (TIC) (Proafio et al.,

2023).

Las herramientas digitales en la educacion son mas colaborativas, brindan un mejor
contexto, una perspectiva mas amplia y actividades mas atractivas que los métodos
educativos tradicionales. Hay numerosas herramientas digitales disponibles para uso
educativo. Es posible encontrar gran variedad de ellos mientras se navega por Internet, lo que
es extremadamente beneficioso tanto para los profesores como para los estudiantes, ya que
permite mejorar las experiencias de aprendizaje, ahorrar tiempo, conectar de forma segura el
aprendizaje con las necesidades de los estudiantes, realizar un seguimiento del rendimiento
de los estudiantes, proporcionar claridad en el proceso de aprendizaje y mucho més. Las
herramientas digitales facilitan la ensefianza siempre que se consideren los conocimientos
previos de los alumnos, las etapas del desarrollo y el contexto, la eleccion de la herramienta
adecuada depende del campo formativo en que se aplique, recordando en todo momento que

se trata de una herramienta y no de un fin (Berrocal & Aravena, 2021).



2.2. Importancia de las herramientas digitales en la educacién

Las herramientas digitales han transformado radicalmente el panorama educativo,
ampliando las posibilidades de ensefianza y aprendizaje. Su integracion en las aulas permite
fomentar la participacién activa de los estudiantes, ofreciendo entornos mas dindmicos e
interactivos. Ademas, proporciona recursos accesibles que facilitan la personalizacion del

aprendizaje segun las necesidades de cada estudiante.

Las herramientas tienen un impacto significativo en la inclusiébn educativa, al
implementar estas tecnologias no solo beneficia a los alumnos, sino que también potencia el
trabajo docente al ofrecer herramientas que optimizan la planificacion y el desarrollo de
clases. Plataformas digitales, aplicaciones educativas y recursos multimedia amplian las
formas de presentar informacién, haciendo que el aprendizaje sea mas atractivo y
significativo. El uso de herramientas digitales fomenta el desarrollo de competencias clave
como la alfabetizacion digital y el pensamiento critico, habilidades esenciales para
desenvolverse en el mundo actual. Es importante que los docentes estén capacitados sobre
estas herramientas para que puedan darle un buen uso y puedan aprovecharlas de manera
adecuada, para integrar de manera efectiva y ética estos recursos en sus practicas
pedagdgicas. Como se menciona en el articulo de INESEM, “las herramientas digitales
educativas se convierten en un recurso imprescindible para fomentar un aprendizaje

innovador y de calidad” (INESEM, 2025).

2.3. Diversidad de herramientas digitales

2.3.1. Canva

Canva es una de las herramientas de disefio grafico mas populares del mundo, cuya
finalidad es proporcionar a los usuarios versatilidad en su uso, garantizando diversidad
multimedia al crear variedad de materiales visuales de forma sencilla, innovadora e interactiva

para todo su publico.



Principales caracteristicas:

e Facilita la creacion de materiales educativos atractivos e innovadores.

e Es una plataforma intuitiva y facil de usar.

e Ofrece una amplia variedad de plantillas, imagenes, gréficos y tipografias para que
profesores y alumnos puedan disefiar su propio contenido.

e Es una herramienta versatil y potente.

e Favorece tanto a profesores cémo alumnos a mejorar el aprendizaje y la ensefianza.

e Ofrece funciones de colaboracion que permiten a los usuarios trabajar juntos en
proyectos de disefio.

e Permite desarrollar habilidades tecnol6gicas y visuales, ademas de estimular su

capacidad creativa y expresion artistica.

Esta herramienta se ha convertido en un recurso fundamental para el aprendizaje, ya
gue es interactiva, dinamica y funcional. Por ende, la educacién actual presupone el uso
inteligente de los nuevos recursos digitales para lograr la coherencia entre lo que los

estudiantes aprenden en entornos formales e informales (Quilca et al.,2024).

2.3.2. Genially

Genially es una plataforma que permite crear presentaciones interactivas y
dinamicas en linea disefiada para la creacion de contenidos audiovisuales, ofreciendo
asi una potente solucion para enriquecer los materiales educativos destinados a los

estudiantes. Posee diferentes caracteristicas y ventajas que se mencionan a continuacion:

Permite crear presentaciones, infografias, videos, cuestionarios, encuestas,
postales, microsites, catalogos, guias o graficos.

e Es versétil, permite trabajar en la nube.

e Es una herramienta de facil adaptacion y manejo.

e Tiene gran variedad de plantillas gratuitas para trabajar.



e Se puede utilizar en las redes sociales.
e Esta herramienta se apoya en el Learning management system(LMS)
distribuye el contenido por la plataforma.

o Permite el trabajo conjunto entre estudiantes y docentes

Genially es un recurso en espafiol muy intuitivo, no se requiere ser experto en
programacion o disefio para lograr resultados espectaculares, cuenta con una diversidad de
plantillas y recursos en la version gratuita, o que te permite crear disefios como si fueran

propios, y manejar una infinidad de material (Torres, 2024).

2.3.3. Prezi

Prezi es una de las herramientas digitales web mas innovadoras del siglo XXI por su
manera distinta de presentacion de contenidos esta herramienta digital se ha vuelto
innovadora ya que es moderna, de caracter creativo tipo lienzo lo que caracteriza a este

software es una interface visual no estructurada que le permite al usuario:

e Insertar diferentes elementos multimedia como, imagenes, audio, texto, video.

e Organizar y disefiar esquemas, infografias, lineas de tiempo y mas organizadores de
acuerdo a las necesidades del usuario.

e Ingresar con o sin internet, los usuarios podran publicar sus trabajos en la misma
plataforma o también lo pueden realizar en las redes sociales, en la Web dependiendo

de las necesidades que el usuario tenga.

Esta plataforma se ha vuelto muy popular en diversos ambitos, sobre todo en el
contexto educativo ya que fomenta la creatividad y la comprensién de conceptos en el
estudiante. Prezi se presenta como una de las aplicaciones modernas que rompe los
esquemas de presentaciones de contenidos de manera tradicional y esto le permite hacer
una diferencia en el campo de la educacion, ya que con sus modelos de presentaciones de

contenidos no lineales y software libre este se ha convertido en una herramienta digital web
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gue causa sentido de motivacion tanto en los profesores como estudiantes para la
presentacion de sus respectivos contenidos y que asi de esta manera se proyecten de una

manera distinta a la convencional (Rubio, 2023).
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3. Metodologia

Para abordar la relacion entre los objetivos de aprendizaje y las asignaturas mediante
proyectos basados en (PBL), se opta por una metodologia de enfoque cualitativo, basado en
el método, descriptivo y analitico, ya que permite comprender a profundidad las experiencias
y percepciones de los docentes en la aplicacion de este proyecto. Ademas, el método
cualitativo favorece la recoleccion de informacion rica y contextualizada de las herramientas

tecnoldgicas mas utilizadas, en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

3.1. Responsabilidad social, éticay comunicacién educativa en entornos virtuales

Vision

La Escuela de Educacion Basica “Miguel Riofrio” N° 2 se consolidarA como un
referente valioso de la sociedad lojana en la formacién de nifias/fios, brindando una educacion
de calidad y calidez hacia la excelencia, con el aporte de profesionales capacitados, en
atencion a la diversidad y la inclusién educativa en igualdad de condiciones y oportunidades;
con directivos y padres de familia motivados, comprometidos e inmersos en los cambios
socio-culturales.

Mision

La Institucion Educativa con los Niveles de Educacion Inicial y Basica, brinda a
nifas/os formacion integral a través de metodologias activas- participativas, con el
aprovechamiento de talentos humanos, recursos técnicos, pedagdgicos y didacticos del
entorno a fin de potenciar capacidades individuales- colectivas fomentando actitudes, valores
y destrezas, para su insercion en la sociedad como entes responsables, reflexivos y criticos

(Morocho, 2024).
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La educacion no solo es transmitir conocimientos, es formar estudiantes con valores,
ética y responsabilidad. Los valores éticos se encuentran en la razén y el objetivo de la accion
educativa. Aprender es ante todo educar, formar el propio ser, y este es un proceso que se
desarrolla de forma permanente a lo largo de nuestras vidas. La introduccion de herramientas
digitales en el proceso de ensefianza-aprendizaje es la creacidbn de un nuevo espacio
educativo, con nuevas reglas, que exige nuevos roles y responsabilidades, pero, en definitiva,
es un espacio en el que es posible aprender. El uso responsable e inclusivo de las
herramientas tecnoldgicas permite desarrollar experiencias de aprendizaje personalizado y
eficaz es por ende que se busca fomentarlo, para mitigar cualquier impacto negativo que se

pueda suscitar en el camino (Paguay, 2024).

¢ |dentificar, a partir de referencias bibliogréficas, herramientas tecnolégicas que los
docentes puedan utilizar para elaborar materiales interactivos, aplicandolos con

responsabilidad social y ética en su labor educativa.

Tarea InC|denc_|a L, enla Fe_cha Fecha Fin Verificable
Institucion Inicio

Identificacion de | Solicitar el respectivo 05/03/2025 | 11/03/2025 | Lista de

herramientas permiso alas herramientas
digitales. autoridades de la digitales
Institucion. identificadas.
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Revision de la
lectura

bibliogréfica.

Permite
fundamentar el
proyecto con
informacion
actualizada,
garantizando su
validez académica.
Fuentes de
informacién
veridicas, confiables
y actualizadas.
Google académico.

Articulos.

12/03/2025

17/03/2025

Informe de
la informacion

recopilada.

Seleccioén de

fuentes e

informacion.

Selecciéon de fuentes

e informacion.

18/03/2025

25/03/2025

Marco teorico

3.2. Disefio de materiales educativos digitales

El proceso educativo es un enfoque global que contiene métodos, modelos y

estrategias indispensables para que el docente pueda emplear en su proceso de ensefianza

logrando adquirir el aprendizaje requerido para cada subnivel. Por ende, el uso de las TIC

en un pilar fundamental para lograr dinamizar su didactica, permitiendo el desarrollo de

habilidades sociales, linguisticas y légicas en sus estudiantes. Asimismo, los docentes

mejoraran profesionalmente (Santiago & Garvich, 2024).

Canva se ha consolidado como una de las herramientas digitales méas accesibles y

efectivas para la creacion de materiales visuales, siendo una gran aliada en el ambito

educativo. A través de su plataforma, los docentes pueden disefiar recursos interactivos y

atractivos que faciliten la comprension de conceptos, fomenten la creatividad y mejoran el
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aprendizaje de los estudiantes. Esta guia multimedia tiene como propdsito proporcionar una
introduccion detallada al uso de Canva, orientada a aquellos que buscan integrar esta

herramienta en sus clases, potenciando tanto la ensefianza como la participacion estudiantil.

El uso de Canva en el proceso educativo no solo se limita a la creacién de
presentaciones, sino que permite a los docentes y estudiantes disefiar desde infografias
hasta graficos, carteles, videos educativos y mas, adaptados a las necesidades especificas
de cada materia. Mediante esta guia multimedia, se brindaréd una visién clara de cdmo utilizar
las diversas funcionalidades de la herramienta, con ejemplos practicos y consejos para
maximizar su potencial, haciendo que el proceso de ensefianza-aprendizaje sea mas

dindmico y visualmente enriquecedor.

e Elaborar una guia multimedia para el uso de la herramienta Canva con el fin de dar

a conocer la aplicacion en el proceso educativo.

Incidencia en la Fecha _ o
Tarea o o Fecha Fin Verificable
Institucion Inicio

Escoger la Brindar a los 23/04/2025 | 28/05/2025 Documento

informacion docentes un recurso con la
concisa para | accesible y practico informacion
su aplicacion. para la creacién de seleccionada.

materiales

educativos

innovadores
Elegir Facilitar la creacion 03/04/2025 | 08/05/2025 Banco de
imagenes, de material educativo recursos
videos visualmente atractivo multimedia
multimedia y dinamico,

mejorando la

comprension y el
interés de los

estudiantes.
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Generar la Mejora la calidad 09/04/2025 | 13/05/2025 Guia

guia de educativa del disefiada en
Canva docente y de Ia Canva.
institucion.

3.3. Plataformas de Gestion en Entornos Virtuales

La transformacioén digital en la educaciéon pasé de ser una prospeccion de futuro a
una realidad cercana. Desde el aprendizaje mediado por tecnologias a través de entornos
virtuales de aprendizaje, sistemas de administracion del aprendizaje, espacios de
colaboracion en la nube, a los sistemas informaticos para la gestion escolar, la presencia
de las tecnologias en las instituciones educativas es cada vez mayor. (Ministerio de

educacion, 2023)

La integracion de la guia multimedia en la plataforma Canvas ofrece una excelente
oportunidad para difundirla entre los docentes de manera efectiva y accesible. Canvas es
una plataforma de publicacion digital que permite compartir documentos interactivos y
atractivos, lo que la convierte en el medio ideal para que los educadores puedan acceder
facilmente a los recursos educativos. Al integrar la guia en Canvas, se facilita su distribucion,
permitiendo a los docentes consultar la informacién desde cualquier dispositivo con

conexion a internet, promoviendo un aprendizaje autbnomo Yy flexible.

Ademas, Canvas ofrece herramientas de interaccion que mejoran la experiencia del
usuario, como la posibilidad de navegar entre secciones, ampliar contenido y compatrtirlo de
manera sencilla. Con esta integracion, los docentes no solo tendran acceso directo a la guia
multimedia sobre Canva, sino que también podran interactuar con el material, lo que facilita

su comprension y aplicacién en el aula. De esta forma, se garantiza que los recursos
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educativos sean facilmente accesibles y puedan ser utilizados por un mayor nimero de

educadores interesados en incorporar herramientas digitales en su ensefianza.

e Integrar la guia multimedia en la plataforma Canvas para difundirla entre los

docentes y facilitar su acceso a la herramienta digital.

Tarea incidencia en la Fecha Fecha Fin Verificable
Educacion Inicio

Generar Docentes Subnivel 12/02/2025 18/03/2025 | Texto de
bienvenida e | elemental bienvenida vy
introduccion  a resumen
la guia en introductorio
Canvas en Canvas.
Publicar la guia | Facilitar el acceso a 19/02/2025 26/03/2025 | Guia publicado
multimedia en | la guia digital, en Canvas
Canvas. promoviendo el

aprendizaje

autonomo y el uso de

la tecnologia en la

ensefianza.
Dar publicidad a | Asegurar que los | 27/02/2025 | 04/03/2025 | Registro de

la guia.

docentes conozcan y
utilicen la
herramienta,
fomentando la
transformacion digital

en el aula.

Difusién (e.g.,
anuncios,
enlaces

compartidos)
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4. Resultados

4.1. Responsabilidad social, éticay comunicacion educativa en entornos virtuales
4.1.1. Lanecesidad de ese proyecto. ¢Por qué se va a hacer?

El proyecto propuesto surge ante la necesidad de optimizar la técnica pedagdgica
del docente, mediante el uso de herramientas digitales. Debido a que, a pesar de los
avances tecnolégicos, muchos docentes enfrentan desafios en la implementacion de
tecnologias avanzadas que potencien el proceso de ensefianza-aprendizaje, aun no han
optado por el uso de herramientas digitales en sus practicas pedagdgicas o, si las utilizan,
carecen de una guia para su correcto uso. Por ende, no se da una integracion efectiva de la

IA en las clases, lo que limita la personalizacion del aprendizaje y didactica de la formacion.

4.1.2. Finalidad del proyecto ¢ Para qué se va a hacer?

El propdsito es optimizar la técnica pedagdgica docente, mediante la utilizacion de
la herramienta digital Canva, en la Escuela de Educacién Basica “Miguel Riofrio N°2, con el
fin de mejorar la calidad del aprendizaje, promoviendo el uso responsable y ético en las

herramientas tecnolégicas.

4.1.3. ¢(Qué problematicaresuelve?

e Cambio del método tradicional de aprendizaje por uno actualizado, promoviendo
un ambiente méas dinamico e interactivo.

e Mejora la calidad educativa mediante la utilizacion de herramientas digitales,
garantizando experiencias mas interactivas.

e Fortalece la capacitacion docente, sobre el uso de las herramientas digitales.

4.1.4. Las exigencias que tiene (COmo se va a hacer?

e Capacitar a los docentes sobre el uso de la herramienta digital Canva, para
fortalecer la técnica pedagdgica.

o Desarrollo de materiales digitales, como guias, infografias y videos explicativos.
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4.1.5.

¢ Implementacion de actividades practicas, como la creacién de recursos didacticos

en Canva y ejercicios interactivos.
e Crear foros de Debates.

Analisis FODA de la institucion

DEBILIDADES

FORTALEZAS

La enseflanza se basa en enfoques
transmisivos, con poca interaccion y uso

limitado de herramientas TIC.

La implementacion del curriculo
actualizado no ha sido plenamente

asimilada por todo el cuerpo docente.

La transicibn de una ensefianza
tradicional a un enfoque mas activo puede
enfrentar obstaculos por parte de algunos

docentes.

A pesar de la predominancia de
metodologias tradicionales, los docentes
muestran interés en la formacién continua
y en

la mejora de los procesos

pedagdgicos.

Se han implementado mantenimiento a las
salas de cémputo para implementar
actividades digitales, aunque su uso aun

es limitado.

La convivencia entre estudiantes vy
docentes es armoénica, y se prioriza la
resolucion de conflictos a través del

dialogo.

AMENAZAS

OPORTUNIDADES
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La falta de acompafiamiento en el hogar
dificulta la consolidacion de aprendizajes

significativos.

Situaciones de vulnerabilidad pueden
impactar en la asistencia y rendimiento

académico de los estudiantes.

La escasez de capacitaciones
direccionadas a herramientas digitales

dificulta la actualizacion pedagdgica y la

Existen posibilidades de actualizacion
pedagdgica para modernizar la ensefianza

y hacerla mas participativa.

Se pueden desarrollar estrategias para
fortalecer la participacién de los padres en

el proceso formativo.

Incorporar estrategias innovadoras puede
mejorar la calidad del aprendizaje y el

desempenio de los estudiantes.

implementacién de metodologias

innovadoras en el aula.

La educacién es un importante agente de cambio social y promotora de desarrollo
gue prepara a los estudiantes para defenderse en el futuro, la misma que se encuentra en
constante cambio debido a los avances tecnoldgicos, por ende, es esencial adaptarse a esta
nueva era tecnoldgica, con un método pedagoégico actualizado, sin dejar de lado el codigo
ético. Para garantizar una convivencia armoniosa, basados en la conducta y valores,
contribuyendo a formar ciudadanos responsables y a consolidar una cultura basada en la
ética y el respeto. Por ende, es fundamental crear pilares de compromiso que sean clave
para el crecimiento personal y profesional brindando una mejor vocacién para la sociedad.
Ademas, Contribuye a la construccién de una sociedad solidaria, honesta, innovadora,
cientifica, técnica, comprometida y responsable. Con ello, se pretende un compromiso y una
actuacion profesional, encaminada en la construccion de una sociedad mejor, el logro del
bien comun y de la justicia social, adaptada a los constantes cambios tecnolégicos por un

bien comuan, mediante una ética personal, social y profesional. (Galiana, et al., 2024)

a. Compromisos y deberes en relacién con el alumnado.

e Cumplir con los deberes y tareas escolares de forma honesta, sin plagiar ni
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copiar.
e Valorar los esfuerzos y logros del estudiante.
e Respetar las normas y reglamentos para una convivencia arménica y
responsable.
e Ser inclusivo y amigable con todos los compafieros, sin discriminacion.
e Actualizacion del método pedagdgico.
e Cuidar los espacios, instalaciones y recursos educativos como propios.

Compromisos y deberes en relacién con las familias y los tutores del alumnado.

¢ Mantener una comunicacion abierta y constante con las familias, fomentando

su participacion en el proceso educativo de sus hijos.

o Respetar y valorar la diversidad cultural y social de las familias, promoviendo
la colaboracion para el bienestar de los estudiantes.

e Proporcionar informacion clara y objetiva sobre el progreso académico y
personal de los estudiantes.

e Fomentar un trabajo conjunto entre la institucion y la familia para fortalecer
el desarrollo integral del alumnado.

Compromisos y deberes en relacion con lainstitucién educativa.

e Mostrar el maximo respeto por los procesos que designe la institucion como
autoridad, demostrar conocimiento, ética y lealtad, en el proceso ensefianza
aprendizaje.

e EI compromiso y deber con la institucion es un trabajo arduo y continuo, esto
implica desarrollar contenidos y métodos que fomenten el aprendizaje.

e Dentro de los deberes también podemos recalcar el cumplir con las leyes y
normas vigentes en el ambito educativo, mantenerse capacitados y actualizados
para mejorar la practica docente y responder a las necesidades de los

estudiantes y la sociedad; participar en reuniones, comités y actividades
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institucionales que promuevan la mejora de la educacién y la convivencia escolar.
Fomentar un ambiente de respeto y sana convivencia dentro de la instituciéon
educativa, deben asumir un rol activo y comprometido en la institucién educativa,
no solo como transmisores de conocimiento, sino también como agentes de

cambio y desarrollo integral de los estudiantes.

d.Compromisos y deberes en relaciéon con los comparfieros

Compartir conocimientos adquiridos e informacién que sea de gran ayuda.
Indagar informacion bibliografica que ayude a fortalecer y adquirir nuevos

conocimientos que sean para un bien comun.
Realizar foros de debate y reuniones via zoom, para aclarar dudas e inquietudes.

Mantener una participacion activa y comprometida.

e. Compromisos y deberes en relacién con la profesion

Desarrollar con profesionalidad el compromiso de aplicar y actualizar
continuamente las técnicas pedagdgicas, mediante el uso de herramientas
digitales, como parte de la responsabilidad docente de brindar una educacién de
calidad.

Cumplir con el deber de planificar y ejecutar estrategias metodoldgicas
innovadoras que optimicen el proceso de ensefianza-aprendizaje, garantizando

el desarrollo de competencias digitales y pedagdgicas en los estudiantes.

f. Compromisos y deberes en relacién con la sociedad

Asumir y cumplir los deberes de promover el uso responsable y ético de las
herramientas digitales en la comunidad educativa, formando estudiantes con

pensamiento critico, capaces de enfrentar los retos de la sociedad actual.

Mantener el compromiso de contribuir al desarrollo social y educativo de la
comunidad, garantizando la inclusién y el acceso equitativo a la tecnologia como
medio para reducir la brecha digital y fortalecer la participacion activa en la

transformacion educativa.
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4.1.6. Elaboracién de una guia de buenas practicas en la comunicacion en entornos
virtuales de aprendizaje.

La incorporacién de tecnologia en el ambito educativo presenta un potencial
transformador para personalizar el aprendizaje y mejorar la calidad de la educacion,
hoy en dia representa una herramienta esencial e imprescindible, siendo una
exigencia de la vida (Martinez, 2021). Por ello, este proyecto tiene como objetivo
optimizar la técnica pedagdgica docente, mediante la utilizaciébn de la herramienta
digital Canva, en la Escuela de Educacion Basica “Miguel Riofrio N°2, para mejorar la
calidad de aprendizaje, promoviendo el uso responsable y ético en las herramientas

tecnologicas.

Actualmente, se reconoce la importancia de la personalizacion del aprendizaje
para satisfacer las necesidades individuales de los estudiantes. Sin embargo, lograr
una personalizacion efectiva puede ser un desafio en un entorno con muchos alumnos
y limitaciones de tiempo (Navarrete, 2024). Para ello, es indispensable que los
docentes adquieran las competencias necesarias para utilizar estas herramientas de
manera efectiva, integrandose en su practica diaria de forma innovadora y ética. Por
ende se va a elaborar una guia de buenas practicas en la comunicacién en entornos

virtuales de aprendizaje, la misma que se detalla a continuacion:
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4.1.6.1. Test sobre cada maédulo.
Imagen 1. Test sobre cada mddulo

pustile

l'? A FORO 1: DEBATE SOBRE LAS TENDENCIAS EL MARKETING  #seaboa s

0 st o s sigibonte peossetaciin s powsr point: POWER 20(HT_GESTION T4

SAERLIALFURUCAMEHIOS oot B v en hase of shijulents vdea:

Para evaluar los conocimientos y fomentar la reflexion se debe incluir un test final de
cada médulo de una manera interactiva, clara y concisa con un determinado tiempo de
entrega. Fortaleciendo la flexibilidad de horario, la comprension del tema entre docente y

estudiantes reforzando una buena comunicacion en entornos virtuales.

¢ Al finalizar cada modulo se desarrolla un test en relacion a cada tema tratado.

e Antes de realizar el test, se dard a conocer con anticipacion las instrucciones para
realizar esta actividad.

e Cada test contara con sus indicaciones.

e Eltest contara con 5 preguntas de opcion multiple, relacionadas al tema tratado.

e Cada test obtendra la calificacion del 20%.

e Eltiempo limite para finalizar el test sera de 45 minutos.

e Se permitird solo un intento para realizar el test.

e Sieltest no se lo realiza en el lapso de tiempo establecido, no podra ser realizado

y no podra completar el puntaje para aprobar el curso.
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4.1.6.2. Entregable al finalizar cada médulo.

Imagen 2. Entregable al finalizar cada modulo.

Quv Q " e Q) Kepees

Actividad Médulo 2

Actividad Modulo 2
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En este curso se procederd a realizar un entregable al finalizar cada mdédulo. El

mismo sera de gran utilidad para poner en préactica lo aprendido y determinar si los temas

tratados han sido entendidos y tomar las debidas medidas correctivas.

e El entregable de cada mddulo se habilita después de haber revisado el material

compartido en la plataforma y después de haber realizado el test, caso contrario no

se habilitara.

e El entregable tendra su lapso de tiempo para la entrega, en caso de no subir en las

fechas limites establecidas, no podra subir la actividad.

e Esta actividad contara con un puntaje requerido para aprobar el médulo.

¢ En la plataforma se subiran las especificaciones que se deben cumplir para realizar

cada entregable de cada médulo.

e Se debera respetar los limites y tiempos establecidos.

e Se evaluara que cumpla con todo lo solicitado.
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4.1.6.3. Foro de debate.

Imagen 3. Foro de debate

Un foro de debate permite la participacion activa de todos los involucrados, incluyendo
docentes, estudiantes y expertos en educacion. Esto facilita la colaboracién y el intercambio

de ideas, lo que puede enriquecer la guia con perspectivas diversas.

El foro académico se desarrollard en tres dias, con el objetivo de promover un
ambiente de discusion critica y constructiva, que fomente el intercambio de ideas y el
desarrollo de habilidades de comunicacién asertiva entre los alumnos y profesores. Durante
el proceso, se espera que los estudiantes se involucren activamente, respondan de manera

respetuosa y reflexiva, y participen en un entorno de aprendizaje colaborativo.

4.1.6.4. Estructura del foro. La evaluacion de los tres foros tendra un calor
total del 60% de la calificacion final del curso. Cada foro tendra un calor individual del 20% de
manera que la participacion activa y el cumplimiento de las tareas en cada uno de los tres
dias sera esencial para lograr el maximo puntaje.
e Foro Dia 1: 20% de la clasificacion total

e Foro Dia 2: 20% de la clasificacion total
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Dia 1:

Dia 2:

Dia 3:

Doro Dia 3: 20% de la calificacion total

Pregunta del foro: Se presentara la primera pregunta relacionada con el tema de
estudio.

Instrucciones: Los estudiantes deben leer la pregunta y proporcionar una respuesta
detallada en un plazo determinado. Al finalizar, deberan responder al menos a tres
comparfieros de forma respetuosa y constructiva.

Condicién para avanzar: La respuesta a la pregunta inicial y las respuestas a tres

compafieros son necesarias para desbloquear el segundo foro.

Pregunta del foro: Se presentara una segunda pregunta que continuara
desarrollando el tema de estudio.

Instrucciones: Los estudiantes deberan responder a la nueva pregunta y luego
interactuar con otros compafieros de la misma forma, respondiendo a al menos tres
de ellos. Las respuestas deben ser asertivas y siempre tratar de construir sobre las
ideas compartidas por los demas.

Condicion para avanzar: Solo se podra acceder al tercer foro después de haber

respondido a la pregunta y participado en las respuestas a tres compafieros.

Pregunta del foro: La tercera pregunta cerrara el ciclo de la discusién, profundizando
en un aspecto clave del tema.

Instrucciones: Los estudiantes deben formular una reflexién final sobre el tema y
responder de manera critica y constructiva a tres compafieros, favoreciendo la
aportacion de nuevas ideas y perspectivas.

Condicion para finalizar: Se espera que todos los estudiantes hayan completado el
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foro y las interacciones con sus compafieros para recibir la evaluacion final.

4.1.6.5. Normas sobre uso de plataforma digital.

o El docente sera notificado oportunamente, via correo electronico o WhatsApp, el
Link para hacer ingreso a la plataforma virtual o por cualquier consulta.

¢ La clase contendra videos siendo una guia de apoyo pedagoégico para el docente, de
manera que seran guardadas en la plataforma Canvas para su reproduccion.

e Evitar distracciones como musica, conversaciones u otras actividades que distraigan
la atencion dentro de la plataforma.

e Ellenguaje utilizado (verbal o escrito) debera ser el apropiado para los foros de
debate siempre respetando las opiniones de los demas.

e El espacio digital de la clase es personal e intransferible, de manera que esta
prohibida su difusion.

4.2. Disefio de materiales educativos digitales
4.2.1. Contextualizacion

Optimizar la técnica pedagégica del docente, mediante el uso de la herramienta digital
Canva, para fortalecer la técnica pedagdgica, esta dirigido a siete docentes del Subnivel
Medio de la Escuela de Educacion Basica 'Miguel Riofrio N°2', de la ciudad de Loja, Provincia
de Loja, mediante modalidad virtual, la misma que se lleva a cabo mediante la LMS Canvas,
en el mismo que tienen acceso al material auto instruccional, que cuenta con infografia,
videos, diapositivas, actividades evaluativas, foros. El propésito es optimizar la técnica
pedagdgica docente, mediante la utilizacion de la herramienta digital Canva, con el fin de
mejorar la calidad del aprendizaje, promoviendo el uso responsable y ético en las
herramientas tecnolégicas. Los contenidos a tratar son la estructura y registro de la
herramienta canva, ademas como crear organizadores graficos, diapositivas, infografia,
juegos y uso de la pizarra digital en la herramienta Canva. El mismo esta dividido en tres

modulos, cada uno tiene una duracion de una semana, con un total de tres semanas.
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4.2.2. Contenidos: Conceptuales, procedimientos y actitudinales

Conceptuales Procedimentales Actitudinales
1. La importancia a) Creaciones de I.  Valorar el uso ético
de la innovacion presentaciones y creativo de las
pedagdgica. educativas herramientas
L, usando Canva. digitales.
2. Incorporacion de
. b) Disefio de Il. Fomentar la
herramientas
. infografia responsabilidad
digitales en la g P
L, educativas para en el manejo de
educacion
. reforzar el entornos
mediante el
L aprendizaje. digitales.
disefio de P J 9
Partici i6n .
[ECUISOS c) Participacié i Reconocer el
pedagdgicos con activa en trabajo en
Canva. actividades equipos y la
practicas de colaboracién en
3. Integracion de la L,
9 ) creacion de entornos
Inteligencia
e materiales virtuales.
Acrtificial en el aula.
didacticos.

4.2.3. Recursos digitales educativos plateados:
Los recursos digitales educativos que acompafiaran durante el proceso de

intervencion formativo en la capacitacion de docente en el manejo de la herramienta digital:

S1: Para la primera sesién se apoya en videos de YouTube del tema de clase a tratar con

una duracién de 5 a 8 minutos cada video.

S2: Para la segunda sesién una infografia, elaboracion de organizadores, diapositivas sobre

la herramienta aprendida y su presentacion.

S3: Para la tercera sesion una guia multimedia con las tematicas estudiadas que facilitara la

adopcion de nuevas estrategias pedagogicas.
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Su justificacibn se basa en garantizar una capacitacién sucesiva y estructurada,
combinando recursos digitales educativos y materiales didacticos, visuales e interactivos.
Esto permite el intercambio de buenas practicas de comprensién en el manejo de las
herramientas digitales, certificando que el docente mejore sus habilidades pedagdgicas en la
ensefianza. Para ello, se ha disefiado una intervencion formativa estructurada en tres
sesiones, cada una apoyada en distintos tipos de recursos digitales, facilitando captar la
atencion de manera visual y auditiva para potenciar la comprension, la innovacion educativa

en sus practicas de ensefianza.

Integracion hibrida progresiva para complementar las técnicas pedagogicas tradicionales.

. . Herramienta digital o
Método tradicional _ Beneficio
complementaria

Exposicion oral Pizarra interactiva +40% retencion

_ Padlet para colaboracion _ _ _
Trabajo en grupo Mayor diversidad de ideas
remota

» _ Formularios Google con Reduccion de 50% en tiempo de
Evaluacion escrita . y
feedback automético correccion

Estas estrategias deben implementarse con un enfoque gradual, comenzando por

pilotos en asignaturas clave y expandiéndose segun resultados.

4.2.4. Preguntas de reflexiéon previas la guion multimedia

a. ¢Qué?

El contenido del material multimedia se enfocara en “La importancia y el uso de la
herramienta Canva.” Para delimitar el contenido, se partird de una planificacion curricular

donde se identificardn modulos con tematicas susceptibles mediante recursos multimedia.

Primer médulo. (creacion de organizadores gréficos, diapositivas e infografias).

El propésito de este médulo es capacitar a los docentes en el uso de la herramienta

Canva para elaborar materiales visuales educativos que fomenten la comprension y el
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aprendizaje significativo. Se ensefiara el uso basico de plantillas, la edicion de texto, la
incorporacion de imagenes y otros elementos graficos, asi como el disefio y personalizacion

de recursos visuales como organizadores gréficos, presentaciones e infografias.

Se introducirén principios basicos del disefio visual educativo, como el uso del color,
el contraste, la alineacién, la jerarquia y la tipografia, elementos que permiten generar
recursos atractivos y funcionales. Los docentes aprenderan a crear diversos tipos de
organizadores graficos, como mapas conceptuales, diagramas de Venn, cuadros

comparativos y lineas de tiempo, adaptandose a diferentes niveles y asignaturas.

Ademas, se abordard la elaboracién de presentaciones interactivas que incluyan
animaciones, enlaces, transiciones y narraciones para dinamizar las clases. También se
explorard el disefio de infografias educativas como herramientas de sintesis visual de
contenidos complejos. Las sesiones estaran acompafadas de ejemplos préacticos y
actividades individuales de creacion, en las que los participantes podran aplicar los

conocimientos adquiridos a materiales concretos de su planificacion diaria.

Segundo médulo. (creacion de videos y pizarra digital).

En este modulo se exploraran herramientas tecnolégicas para la produccién de
contenido audiovisual educativo, con énfasis en la creacién de videos y el uso didactico de la
pizarra digital como recurso interactivo. Se abordaran aspectos clave como la elaboracion de
guiones pedagdgicos, técnicas de narracién clara y efectiva, y principios basicos de edicién

audiovisual.

Los docentes aprenderan a utilizar Canva como plataforma para la edicién de videos
educativos, integrando texto, imagenes, audio y efectos visuales de manera sencilla. También
se brindardn recomendaciones para grabar videos de forma casera con buena calidad,

aprovechando recursos disponibles como celulares o computadoras.
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Paralelamente, se capacitara en el uso pedagdgico de la pizarra digital, con el fin de
promover la participacion activa del estudiante durante las clases. Se ensefara a integrar
herramientas como pizarras colaborativas en linea, anotaciones en tiempo real, y funciones
interactivas que permiten enriquecer las estrategias de ensefanza. Este médulo permitira que
los participantes incorporen los recursos aprendidos en la planificacion de actividades,

evaluaciones y dinamicas que promuevan el aprendizaje activo.

Tercer modulo. (creacién de juegos)

La intencion de este modulo es fomentar el desarrollo de habilidades docentes
mediante la creacion de juegos digitales que estimulen la motivacion, la participacion y el
pensamiento critico de los estudiantes. Se mostrard cémo disefiar juegos educativos que no

solo sean entretenidos, sino que refuercen el aprendizaje de contenidos curriculares.

Se trabajard con plataformas como Canva, Educaplay, Wordwall, Genially y otras
herramientas que permiten crear juegos interactivos adaptados a distintas asignaturas y
niveles educativos. Los docentes aprenderan a disefiar trivias, sopas de letras,

rompecabezas, juegos de asociacion, ruletas y tableros interactivos, entre otros.

Ademas, se discutiran los beneficios pedagogicos del juego como estrategia didactica,
destacando su valor en el desarrollo de habilidades cognitivas, sociales y emocionales. A lo
largo del médulo se propondran casos practicos y ejercicios guiados que facilitaran la
aplicacion de los conceptos aprendidos en el disefio de juegos especificos para el aula,
permitiendo a los docentes generar experiencias de aprendizaje mas dinamicas y

significativas.

b. ¢Paraquién?

El material multimedia estara dirigido a siete docentes del Subnivel Medio de la
Escuela de Educacién Bésica 'Miguel Riofrio N°2', de la ciudad de Loja, quienes seran los

encargados de aplicar estas técnicas en el aula para innovar sus clases con sus estudiantes.
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Se considera un perfil de docentes con conocimientos intermedios en tecnologia con edades
gue oscilan entre los 30 a 50 afios, motivados por conocer y mejorar sus practicas de

ensefianza a través del uso de herramientas tecnolégicas.

c. ¢Paraqué?

El propésito es crear el material multimedia para capacitar a los docentes en el uso
efectivo de herramientas digitales (como Canva), con el fin de optimizar sus practicas
pedagdgicas e integrarlas de manera eficaz en el aula. Esto facilitar4 la planificacion, el
desarrollo y la evaluacién de contenidos, promoviendo clases mas dindmicas, comprensivas
e innovadoras, y mejorando los métodos de ensefianza al adaptarlos a los intereses y

necesidades actuales de los estudiantes.

d. ¢;Como?
Los recursos planeados a ocuparse para el disefio del material multimedia para esta
capacitacion seran herramientas digitales accesibles y de facil manejo para los docentes,

tales como:

e Canva (disefio de infografias educativas y presentaciones de diapositivas).

e Kahoot o Quizizz (evaluaciones).

e Powtoom (videos interactivos).

e Google Workspace o drive (documentos colaborativos, formularios,
presentaciones).

Esta combinacion de herramientas permitira presentaciones animadas, videos
llamativos y actividades interactivas encaminadas en mejorar el proceso de ensefianza-
aprendizaje en los docentes. Se espera que estas herramientas utilizadas fomenten una
transformacién del aula tradicional al aula digital, y que el docente pueda utilizar estas
herramientas en su entorno educativo de forma efectiva, creativa e interactiva permitiendo
una enseflanza mas contextualizada, visual, comprensible, flexible y participativa con sus

estudiantes.
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e. ¢Cuando?

Se plantea desarrollar y aplicar el uso de estos materiales multimedia en una clase de

45 minutos de manera virtual de la siguiente manera:

Saludo y video introductorio a la clase. (10 minutos)
Presentacion de infografia (5 minutos)

Desarrollo del tema (10 minutos)

Foro abierto para responder inquietudes (5 minutos)
Espacio para test. (10 minutos)

Cierre de clase (5 minutos)

Entregable caso practico (fuera de clase)

4.2.5. Manifiesto

Se va desarrollar clases mucho mas dinamicas e interactivas con ayuda de
herramientas digitales, que permitan adaptarnos a la era de la digitalizacién con clases
mucho mas activas en la que se pueda llegar de manera mas facil y comprensible a los
docentes del Subnivel Medio en la Escuela "Miguel Riofrio N°2"que recibiran esta
capacitacion, para que puedan comprender el uso y manejo de Canva, una herramienta
digital, verséatil para la creacion de recursos visuales y didacticos, que les permite optimizar
la técnica pedagdgica, facilitando la construccién de materiales atractivos y efectivos que
potencien el aprendizaje de sus estudiantes. Para realizar esta capacitacion, se va ha utilizar

las siguientes herramientas digitales que se mencionan a continuacion:

Canva: Herramienta de disefio grafico que permite crear presentaciones, infografias,

pésters y otros materiales visuales. Se utiliza para disefiar recursos educativos atractivos.

Powtoon: Plataforma para crear videos animados de manera sencilla, ideal para

explicar educativos atractivos.

Educaplay: Herramientas para elaborar juegos educativos interactivos como

crucigramas, sopa de letras y juegos de tipo quiz.
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Google drive: Utilizado como repositorio de recursos, permite el almacenamiento y

organizacioén de los materiales creados.

Banco de Imégenes libres: como Pixabay y Unsplash usados para ilustrar los

materiales sin infringir derechos de autor.

La combinacion de estas herramientas asegura la creacion de contenidos educativos

dinamicos, accesibles, visuales y reutilizables.

En conclusién, este manifiesto representa un compromiso conjunto para transformar
la practica pedagdgica mediante la tecnologia, utilizando Canva como herramienta clave y
Canvas como plataforma de gestion, en beneficio del aprendizaje significativo y la innovacion

educativa en la Escuela de Educacion Basica "Miguel Riofrio N°2" de Loja.

4.2.6. Guiones Multimedia

a. Infografia
- Titulo: Canva, herramienta digital para optimizar la técnica pedagdgica.
- Descriptivo: Se disefiara una infografia, en la misma que se dara a conocer que es
Canva, sus ventajas y el uso que se le puede dar para optimizar la técnica pedagdgica.
- Base didactica:
e Objetivo: Conocer la importancia de Canva en la optimizacion de la técnica
pedagdgica.
e Contenido: Utilizacién de herramientas digitales, para crear contenido didactico.
e Competencia: Uso de la herramienta Canva, para crear contenido mucho mas
didactico e interactivo.
e Criterios de evaluacion: Reconocer la importancia y modo de uso de la
herramienta digital Canva.
- Tipo de recurso o actividad: Infografia con texto e imégenes, que ayuden a

identificar la importancia y uso de la herramienta digital Canva.
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Parametrizacion: Se incluye informacién sobre qué es Canva sus ventajas y usos

gue se le puede dar, mediante textos claros y concisos acompafados de imagenes

gue ayuden a comprender la importancia y uso de la herramienta digital Canva.

Archivador: Imagenes y textos, relacionados con el tema.

Enlace de la Infografia: https://acortar.link/\VaxXyiX

Carpeta de los elementos utilizados para la multimedia: https://n9.cl/64mtu

Video

Titulo: Canva en la educacion: Disefia, ensefa y transforma.

Descriptivo: Video animado creado en Powtoon que presenta de forma clara,

atractiva y educativa qué es Canva, su utilidad en el dmbito docente y cémo

aprovecharlo para crear materiales visuales innovadores.

Base Didactica:

Objetivo: Comprender el valor de Canva como herramienta digital para la creaciéon

de recursos educativos.
Contenido: Aplicacion de herramientas TIC en el disefio didactico.

Competencia: Usa Canva para elaborar materiales visuales que mejoran el
aprendizaje.
Criterios de evaluacion: Identifica las principales funciones de Canva y plantea

un posible uso educativo.

Tipo de recurso o actividad: Video animado en Powtoon con texto breve, imagenes,

iconos educativos y ejemplos visuales del uso de Canva.

Parametrizacion:

Texto/Narracion: Frases claras y motivadoras, acompafiadas de ejemplos

visuales de disefios en Canva.

Feedback: Incluir al final del video la pregunta: “;Cémo podrias integrar Canva

en tus clases para mejorar la presentacion de contenidos?”

Instrucciones: Ver el video, reflexionar sobre el uso de Canva y pensar en una
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aplicacion concreta en tu area docente.

Archivador:

e Capturas de pantalla del entorno de Canva (editor, plantillas).

Iconografia educativa y creativa.
e Paleta de colores amigable.

e Animaciones suaves para mantener la atencion.

e Enlace del Video: https://www.powtoon.com/s/fciOmFXT8w0/1/m/s

e Carpeta de los elementos utilizados para la multimedia:

https://n9.cl/64mtu

Diapositivas

Titulo: Canva: Disefia, aprende y ensefa

Descriptivo: Presentacion en diapositivas que explica que es Canva, su importancia
en el ambito educativo y cémo utilizarlo para crear materiales didacticos visuales y
atractivos.

Base Didactica:

e Objetivo: Comprender la utilidad de Canva como herramienta de disefio digital en
la educacion.
e Contenido: Herramientas digitales para el disefio de recursos educativos.

e Competencia: Uso de TIC para la elaboracion de materiales didacticos.

e Criterios de evaluacion: Identifica la funcionalidad de Canva y propone un uso
educativo a través de una presentacion.

Tipo de recurso o actividad: Diapositivas con texto, imagenes, disefio visual

atractivo, con enfoque educativo.

Parametrizacién:

e Texto: Breves explicaciones claras en cada diapositiva.

e Feedback: Se puede incluir una pregunta final en la presentacién: ¢Cdémo
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4.2.7.

aplicarias Canva en tu area de ensefanza?

Instrucciones: Avanza en orden las diapositivas, reflexiona sobre el uso de

Canva y toma ideas para tu propia practica docente.

Archivador:

Imagenes del entorno de Canva.
Iconografia digital y educativa.
Paleta de colores coherentes.
Tipografias claras y profesionales.

Enlace del Video: https://www.powtoon.com/s/fcjOmFXT8w0/1/m/s

Carpeta de los elementos  utilizados para la multimedia:

https://n9.cl/64mtu

Enlaces al material

Infografia: https://acortar.link/VaxXyiX

Video: https://www.powtoon.com/s/fciOmFXT8w0/1/m/s

Diapositivas: hitps://acortar.link/OMZxVI

Carpeta de los elementos utilizados para la multimedia: https://n9.cl/64mtu

Uso de la plataforma IsEazy

Titulo del proyecto:

Optimizacién de la Técnica Pedagodgica a través del Uso de Herramientas Digitales en el

Subnivel Medio de la Escuela de Educacién Basica '‘Miguel Riofrio N°2'.

b. Objetivos Objetivo General

Incorporar todos los contenidos desarrollados sobre la herramienta digital Canva en

un documento SCORM, utilizando una herramienta completa, sencilla y de uso

gratuito, para que los docentes del Subnivel Medio de la Escuela de Educacion Bésica

‘Miguel Riofrio N°2, puedan optimizar la técnica pedagdgica, mediante la utilizacion de

Canva.
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c. Objetivos Especificos

- Incorporar el uso de la plataforma IsEazy de una manera amigable y comprensible
para el mejoramiento y compresién del uso de la herramienta Canva, para ser utilizado
en entornos virtuales de aprendizaje de manera mas dinamica.

- Recopilar los recursos audiovisuales, utilizando las distintas herramientas virtuales
para expresar y compartir los aprendizajes en diversos formatos y contextos
académicos.

d. Proceso

- Como primer paso creamos para el efecto de uso de la plataforma IsEazy version
gratuita una cuenta donde se registré los datos del usuario para poder dar uso a la
herramienta.

Imagen 4. Plataforma para crear el efecto

- Seguidamente se visualiza lo dinamico de la herramienta y se procedi6 a escoger una
tematica mediante el uso de las diversas plantillas que ofrece la plataforma.
- Se afadi6 ademas todos los recursos audio visuales anteriormente desarrollados y
escogidos para la mejor comprension del contenido:
e Infografia
e Poster
e Pizarra Digital

e Videos
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e Collage

e Juego interactivo

Canva, herramienta Digital
para optimizar la técnica pedagdgica.
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Finalizamos con la elaboracién de una evaluacién final sobre el uso y la compresién

de la plataforma compuesta por 5 preguntas de opcién mdultiple, disefiadas en la

plataforma Iseazy
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e. Enlace del material

https://n9.cl/fwrif

4.3. Plataformas de Gestién en Entornos Virtuales

4.3.1. Componentes gue intervienen en el proceso educativo

Los participantes seran los docentes del subnivel medio de la escuela Miguel Riofrio
N°2 con el tema sobre el uso, manejo y beneficios de la herramienta Canvas que se
desarrollara de manera asincrona. Los docentes que impartiran este curso son los
maestrantes de la Universidad Internacional del Ecuador, de la Maestria en Educacion,
mencion en Gestion del Aprendizaje mediado por TIC. La formacion se llevara a cabo

mediante la LMS Canvas, en donde se facilitara la guia multimedia Canvas.

4.3.2. Cuestiones pedagdgicas atener en cuenta
Esta es una capacitacion educativa dirigida para los docentes del subnivel medio de
la Escuela de Educacién Basica “Miguel Riofrio N°2” que se llevara a cabo mediante sesiones

asincronas en la que se les ensefiara como hacer uso de la herramienta Canva y a su vez se
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les facilitar4 una guia multimedia en Canvas, para difundirla a los mismos y facilitar el acceso
a la herramienta tecnoldgica y de esta manera van adquirir los conocimientos necesarios para

hacer uso de esta herramienta en el proceso educativo.

4.3.3. Actividades

Cada semana, los docentes deberan visualizar un recurso previo sobre el uso de la
plataforma Canvas. Ademdas, completaran un formulario en el que podran dejar sus
preguntas, las cuales se abordaréan en la sesion siguiente junto con un nuevo recurso

explicativo en video.

Después de tres semanas, los docentes deberan elaborar un producto de su eleccion,
COmMo una presentacion, un cuestionario interactivo o una infografia, el cual representara el

70% de la calificacion.

Finalmente, deberan responder un formulario evaluativo, que constituira el 30% de la

calificacion.

4.3.4. Usos del entorno

Se compartiran materiales formativos en la plataforma Canvas, garantizando que los
docentes tengan acceso a contenidos actualizados y relevantes para su practica pedagdgica.
Ademas, se fomentard el trabajo colaborativo entre docentes, permitiendo la creacién
conjunta de materiales didacticos y el intercambio de buenas practicas, ademas se

solventaron y aclararon dudas para mejorar sus habilidades.

Se dara el seguimiento respectivo y acompafiamiento a los docentes para asegurar

una navegacion eficiente.

4.3.5. Recursos de apoyo:

a. Metodoldgicos
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Se ejecutara las sesiones asincronicas en la que se les explicara sobre la

metodologia que se va a llevar a cabo durante la capacitacion.

b. Documentales

Se proporcionard una guia multimedia sobre el uso de Canva, la misma que

facilitara la adopcion de nuevas estrategias pedagdgicas, para la incorporacion de

herramientas digitales en la ensefianza.

c. Informativos

Se difundira la guia a través de la LMS Canvas, asegurando su acceso a los
docentes donde les permita un acceso rapido y sencillo a los materiales, facilitando su

consulta en cualquier momento.

d. Relacionales

Se desarrollaré la creacién de una comunidad virtual de docentes para compartir

experiencias, resolver dudas y mejorar su dominio de las herramientas digitales.

4.3.6. Plan de clases

e Duracion: 3 meses
¢ Modalidad: Educacion Virtual

e Plataforma: Canvas

La capacitacion tendrd una duracion de tres médulos, que serdn en tres meses.
Durante las dos primeras semanas de cada mes se presentaran los contenidos de clase, y
en la tercera semana se aplicara un test. Para su respectiva aplicacién se llevara en la

siguiente LMS que es Canvas.

La plataforma Canvas presentara los siguientes items.
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a. Video de presentacion

Como parte principal se brindara un video de bienvenida dando a conocer quienes
estaran a cargo de la capacitacion del uso de la herramienta digital Canva y a su vez los

temas de abordaje. (Para la creacion del video se utilizara la herramienta Canva).

b. Presentacion de participantes

Cada participante realizard una breve presentacion en la que compartira su nombre,
profesion, edad y aspiraciones en esta capacitacion. Para ello, deberan acceder al formulario

de Google a través del enlace disponible en la seccion de material de Canvas.

c. Tabla de contenido.

La presentacion se realizar4 de manera escrita en el formulario de Google, para que

los participantes completen los datos.

Descripcion de la estructura para los tres médulos de capacitacion:

d. Video introductorio

Video de bienvenida y un breve resumen sobre la importancia del uso de la
herramienta tecnolégica Canva. (Para la creacion de los videos se utilizara la herramienta

Canva).

e Primer médulo. (creacion de organizadores graficos, diapositivas e infografias)
e Segundo modulo. (creacion de videos y pizarra digital)
e Tercer médulo. (creacion de juegos)
e. Video parael inicio del médulo.
e Video explicativo sobre la herramienta tecnoldgica Canva sobre su acceso y
estructura. (Herramienta Canva).
f. Presentacion en diapositivas

e Indicaciones o pasos para realizar cada una de las actividades iniciales.
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(Herramienta Canva).
g. Videos
¢ Videos de powtoon del uso del Canva. (enlaces de youtube)
h. Infografias
¢ Infografia del uso del Canva (Herramienta Canva).
i. Testinteractivo
e Quiz interactivo sobre lo aprendido. (Herramienta Canva).
j. Entregable caso préactico por médulo
e Realizar un producto final de las actividades por mddulo en Canva y generar
el link para su visualizacion.
k. Foro abierto
e Se llevard a cabo un debate para resolver dudas y compartir los aprendizajes.
4.3.7. Herramientas Digitales del docente
a. Educaplay
Es una plataforma en linea que permite crear y compartir actividades educativas
interactivas. Su obijetivo es facilitar el aprendizaje mediante juegos y ejercicios dinamicos.
Entre sus principales caracteristicas, ofrece actividades como crucigramas, sopas de letras,

cuestionarios, relacionar columnas y mapas interactivos.

Se utiliza en entornos educativos para reforzar contenidos, evaluar conocimientos y
motivar a los estudiantes a través de metodologias ludicas. Los docentes pueden personalizar
las actividades segun las necesidades de sus alumnos y realizar un seguimiento de su

progreso.
b. Genially

Es una herramienta en linea que se utiliza para crear todo tipo de contenidos visuales
e interactivos de manera facil y rpida, permite crear presentaciones, infografias, videos,

cuestionarios, encuestas, postales, microsites, catalogos, guias o graficos. Ademas, es

45



versatil, permite trabajar en la nube, es una herramienta de facil adaptacién y manejo, tiene
gran variedad de plantillas gratuitas para trabajar. Ofreciendo asi una potente solucién para
enriguecer los materiales educativos destinados a los estudiantes, permitiendo el trabajo

conjunto entre estudiantes y docentes.

c. Wordwall

Wordwall es una herramienta digital que permite crear y editar actividades educativas.
Permite desarrollar a los docentes juegos interactivos en clase, que pueden ser utilizados en
formato digital o impreso. Ademas, los juegos pueden ser multijugador, promoviendo la
participacion simultanea de varios estudiantes desde diferentes dispositivos. Los usuarios
pueden crear las actividades desde plantillas ya predisefiadas y adaptarlas segun su
planificacion. La utilizacién de esta herramienta es la manera mas facil de crear tus propios

recursos didacticos y actividades personalizadas para tu aula.

d. Interacty

Interacty se destaca como una herramienta poderosa para la creacion de contenido
interactivo. Con su variedad de plantillas, editor visual intuitivo, y capacidades analiticas,
ofrece a los creadores de contenido una solucion completa para disefiar experiencias

interactivas que capturan y retienen la atencion del publico.
e. Screencast

Genera videotutoriales, permite grabar la pantalla de un dispositivo electrénico, como
un teléfono o una computadora, para compartirla como un video. También se le conoce como

videografia o grabacién de pantalla.

4.3.8. Estructuradel curso

a. Video de presentacion
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Como parte principal se brindard un video de bienvenida dando a conocer quienes estaran a

cargo de la capacitacion del uso de la herramienta digital Canva y a su vez los temas de

abordaje. (Se utilizara la herramienta Canva)

b. Presentacion de participantes

Cada participante realizard una breve presentacion en la que compartird su nombre, profesion,

edad y aspiraciones en esta capacitacion. Para ello, deberan acceder al formulario de Google

a través del enlace disponible en la seccién de material de Classroom.

c. Tabla de contenido.

La presentacion se realizard de manera escrita en el formulario de Google, para que los

participantes completen los datos.

4.3.9. Descripcion de la estructura para los tres modulos de capacitacion:

Video introductorio
Video de bienvenida y un breve resumen sobre la importancia del uso de la

herramienta tecnoldgica Canva. (Se utilizara la herramienta Canva).

a. Primer moédulo.

Tema: Creacion de organizadores graficos, diapositivas e infografias en la
herramienta Canva.

Video explicativo sobre la herramienta tecnoldgica Canva sobre su acceso y
estructura. (Herramienta Powtoon)

Video de youtube sobre la creacion de organizadores graficos, diapositivas e
infografias en la herramienta Canva. (Link de youtube)

Presentacion en diapositivas sobre como crear organizadores gréaficos, diapositivas
e infografias en la herramienta Canva. (Herramienta Canva)

Test interactivo, sobre lo aprendido. (Educaplay)

Entrega-ble caso préactico por modulo: Realizar una Diapositiva sobre un tema

especifico en Canva y generar el link para su visualizacion.
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Foro abierto. Para alguna duda o inquietud de la clase.
Segundo médulo.
Tema: Creacion de videos y pizarra digital en la herramienta Canva.
Videos: Videos de YouTube de como crear un video y una pizarra digital en la
herramienta Canva. (enlaces)
Presentacion en diapositivas sobre como crear videos y una pizarra digital en Canva.
(Herramienta Canva)
Infografia: Infografia sobre el segundo médulo. (Herramienta Canva) Test interactivo:
Quiz interactivo sobre lo aprendido. (Educaplay)
Entregable caso practico por médulo: Realizar un video en Canva y generar el link
para su visualizacion.
Tercer Médulo
Tema: Creacion de juegos en la herramienta Canva.
Video explicativo sobre la creaciéon de juegos en la herramienta Canva. (Herramienta
Canva)
Presentacion en diapositivas sobre como crear juegos en la herramienta Canva.
(Herramienta Canva)
Infografias: Infografia sobre el tercer médulo. (Herramienta Canva)
Test interactivo, sobre lo aprendido. (Educaplay)
Entregable caso practico por modulo: Crear un juego en Canva y generar el link para
su visualizacion.

Foro abierto
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5. Conclusiones

A través de la revision de la literatura, se constata que la aplicacion de tecnologias

potencia la ensefianza en los docentes, permitiendo brindar clases interactivas y
motivando a su alumnado en su aprendizaje. Por ende, se identificaron mdltiples
herramientas digitales que contienen potencial educativo, entre las cuales se resalta a
Canva por su versatilidad, accesibilidad y sobre todo facilidad de uso para cada uno
de sus usuarios. Asi mismo, se evidencia la necesidad de un buen uso ético y
responsable considerando la privacidad y diversidad de cada beneficiario.

La creacién de la guia multimedia proporciona informacion sintetizada y clara sobre el
uso de Canva, con su estructura didactica y visualmente atractiva. Este recurso
representa la respuesta de la necesidad de herramientas practicas que guien y apoyen
a los docentes en el uso o creacién de materiales digitales, direccionados a la practica
de metodologia activa.

La integracion de la guia en la plataforma Canvas asegura un manejo correcto al
acceso de los diferentes recursos que proporciona Canva, fomentando un entorno de
aprendizaje autbnomo y flexible para el desarrollo de cada médulo, impulsando el uso
y la versatilidad de la TIC como un pilar fundamental para el crecimiento profesional.
La investigacion realizada, indica que Canva al ser implementada de manera atractiva
y estratégica junto a una guia contextualizada, es una herramienta digital eficiente para
optimizar el proceso de ensefianza-aprendizaje contribuyendo a una transformacion
significativa en el desarrollo formativo. La presente investigacion confirma que la
integracion de recursos multimedia fortalece la calidad educativa y responde a las

diferentes necesidades educativas.
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6. Recomendaciones

Fomentar programas de formacién continua sobre el uso de herramientas digitales
abarcando plataformas y recursos que puedan dinamizar y diversificar las estrategias
docentes.

Incluir espacios de integracion de LMS en la planificacion institucional para espacios
colaborativos donde se pueda compartir experiencias, recursos y buenas practicas en
el uso de tecnologias educativas.

Evaluar periédicamente el impacto que genera el uso de las herramientas digitales en
la practica docente para conocer las mejoras que se pueda realizar en el campo

profesional, para brindar una buena practica docente.
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