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RESUMEN

La investigacion aborda la problematica de la falta de conocimientos sobre
entornos virtuales entre los docentes de la Unidad Educativa Monte Olivo
y la Unidad Educativa Teodoro Gomez de la Torre, una situacion que
dificulta la implementacion de métodos de ensefianza mas interactivos y
dindmicos. Con el propoésito de superar esta limitacion, se planteo la
creacion de un programa de capacitacion enfocado en el uso efectivo de
plataformas virtuales de aprendizaje, el desarrollo de estrategias
pedagdgicas innovadoras para la integracion de estos entornos, el disefio de
un plan de seguimiento para monitorear el progreso del programa y la

evaluacion de su impacto en el desempeno docente.

El enfoque metodologico empleado en esta investigacion es cuantitativo y
descriptivo. Se aplicoé una encuesta a 23 docentes de las dos instituciones
educativas para identificar sus necesidades y percepciones,
complementando esta informacion con una revision documental de fuentes
bibliograficas relevantes. Los resultados revelaron que la mayoria de los
docentes reconocen la necesidad de actualizar sus competencias digitales

como una prioridad para mejorar sus practicas pedagogicas.

El andlisis permitio6 identificar que el programa de capacitacion propuesto
constituye una herramienta eficaz para fortalecer las competencias
tecnoldgicas de los docentes, promoviendo asi una ensefianza mas moderna
y eficaz. Se recomienda continuar implementando programas de formacion
tecnologica para fomentar la mejora continua en los procesos de ensefianza

y aprendizaje en estas instituciones.

Palabras clave: Entornos virtuales — Herramientas virtuales — Aprendizaje

— Integracion — Adaptacion.

10



ABSTRACT
This research addresses the issue of teachers at the Monte Olivo

Educational Unit and the Teodoro Gomez de la Torre Educational Unit
lacking knowledge about virtual environments, which limits the
implementation of more interactive and dynamic teaching methods. The
general objective is to design a training program on virtual environments
for teachers. Specific objectives include training them in the effective use
of virtual learning platforms, providing innovative pedagogical strategies
for integrating virtual environments, designing a monitoring plan to track
the program's progress, and evaluating the effectiveness of the training
program. The research methodology is quantitative descriptive, involving
a survey administered to 23 teachers from two educational institutions and
using the documentary technique to gather bibliographic information. The
results show that most teachers consider it necessary to update their digital
skills. In conclusion, the training program is an effective tool for improving
teachers' technological skills. As recommendations, it is crucial to
implement more technological training programs to enhance teaching and

learning processes.

Keywords: Virtual Environments, Virtual Tools, Learning, Integration,

Adaptation.
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Introduccion

Esta investigacion tiene como objetivo potenciar el desarrollo profesional
de los docentes a través de la implementacion de herramientas tecnologicas
y estrategias innovadoras, entre ellas, la gamificacion. A nivel local, regional
y nacional, se busca capacitar a los educadores para que integren de manera
eficiente las Tecnologias de la Informaciéon y la Comunicacién (TIC),
fomentando un aprendizaje auténomo, colaborativo y alineado con las

exigencias del siglo XXI.

El manejo adecuado de entornos virtuales y recursos digitales no solo
actualiza los conocimientos de los docentes, sino que también enriquece el
proceso educativo al facilitar los procesos de ensefianza y aprendizaje. Esto
se traduce en beneficios tangibles para los estudiantes, quienes acceden a

metodologias mas dinamicas y acordes a la realidad tecnoldgica.

A través de programas de capacitacion especificos, se aspira a mejorar la
calidad de la educacion, fomentando una cultura de innovacion continua y
fortaleciendo el perfil profesional de los docentes. De esta manera, se
contribuye no solo al desarrollo académico, sino también al crecimiento
personal y cultural de los actores educativos, quienes estan llamados a

liderar los cambios en un mundo en constante evolucion.
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CAPITULO I
EL PROBLEMA

1.1 Problema de investigacion.

En la Unidad Educativa “Monte Olivo”, se ha presenciado que los docentes carecen
de conocimientos al utilizar nuevos entornos virtuales, siendo esto hoy en dia una forma
facil e interactiva para trabajar con los estudiantes. A pesar que, la institucion cuenta con
acceso a internet y cuenta con el equipo necesario los docentes contintian utilizando
métodos tradicionales en sus clases diarias, que es el hacer uso de papel, lapiz en donde
el docente da la clase magistral haciendo uso de libros o cuadernos, sin que las clases se

vuelvan mas interactivas o didacticas con el uso de actividades en entornos virtuales.

Existen docentes que no cuentan con habilidades digitales que son necesarias para
lograr llegar de una forma mas interactiva a los estudiantes y los que si tienen habilidades
digitales solo utilizan uno o dos entornos virtuales, es por eso que es importante que la
institucion educativa implemente politicas donde se haga uso de los entornos virtuales,
otra de las razones por las que no hacen uso es que hay algunos docentes no pueden
adaptarse a los nuevos cambios que se han dado en la educacion y con ello no hacen uso
de los diferentes entornos virtuales. Para algunos docentes resulta dificil el proceso de
ensefianza aprendizaje por medio de entornos virtuales, ya que, debido a su edad avanzada
hace que tengan problemas en poder hacer uso de las herramientas digitales, por otra
parte, algunos docente se enfoca en mostrar unicamente informacion teérica y no practica
o incluso dejan al estudiante solo para que puedan generar su propio aprendizaje, en esta
parte es importante que el docente genere actividades interactivas por medio de los
entornos virtuales que llamen la atencion de los estudiantes y siempre exista el

acompafiamiento.

Por otro lado, se observa que los docentes no participan en programas de formacion
que les permitan actualizar continuamente sus competencias digitales. Esto se debe a que
sus cronogramas anuales o planes curriculares no contemplan la realizacion o
participacion en este tipo de capacitaciones. Asimismo, se identificd una carencia de
cultura en el uso de herramientas educativas digitales para facilitar el aprendizaje en
entornos virtuales. En consecuencia, se ha identificado la importancia de implementar un

programa de formacion docente orientado al manejo efectivo de plataformas virtuales,

13



con el proposito de potenciar sus competencias digitales, optimizar el proceso educativo

y garantizar una ensefianza de calidad.

1.2 Formulacion del problema
Ausencia de programas de capacitacion de entornos virtuales a docente de la Unidad

Educativa Monte Olivo.
1.3 Objetivos de la investigacion

Objetivo general
e Disefiar un programa de capacitacion, sobre entornos virtuales, a docentes de toda

la institucion.

Objetivo especificos
e Capacitar en el uso efectivo de recursos tecnoldgicos incluyendo plataformas
virtuales de aprendizaje a los docentes de la unidad educativa “Monte Olivo™.
e Proporcionar estrategias pedagogicas e innovadoras y practicas efectivas para la
integracion de entornos virtuales a los docentes de toda la institucion.
e Disefiar un plan de seguimiento para monitorear el progreso e impacto del

programa de capacitacion para los docentes de toda la institucion.

e Evaluar la efectividad del programa de capacitacion a los docentes de toda la

institucion.

1.4 Interrogantes

(Cuadles son las necesidades especificas de capacitacion tecnologica?

(Cuadles son las mejores practicas para la integracion de entornos virtuales?

(En qué medida a integrado los docentes sus conocimientos que obtuvieron en el
programa de capacitacion?

(El programa de capacitacion en qué medida es efectivo?

14



1.5 Justificacion

El presente proyecto de investigacion tiene como objetivo fomentar el uso efectivo de los
entornos digitales, fundamentales para que las clases impartidas por los docentes resulten
mas atractivas, dindmicas y estimulantes, despertando asi el interés y la curiosidad de los
estudiantes hacia el aprendizaje. Tal como sefiala la (UNESCO, 2019) la rapida evolucion
de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) ha transformado
significativamente los métodos de ensefianza y aprendizaje, permitiendo la creacion de
nuevos entornos digitales que impulsan la construccion colaborativa del conocimiento y
el desarrollo de habilidades esenciales para el siglo XXI. Por ende, los docentes se
enfrentan a continuos retos tecno pedagodgicos que demandan la adaptacion y
transformacion de sus estrategias educativas, asi como de su interaccion con los

estudiantes en el contexto profesional (p. 1).

El (Ministerio de Educacion, 2020) por medio de la Direcciéon Nacional de
Tecnologias para la Educacion, desarrolla multiples iniciativas enfocadas en reforzar las
habilidades digitales de los docentes. Una de estas iniciativas son los webinarios,
disefiados para promover el andlisis y la adopcién de préacticas innovadoras que
contribuyan a mejorar los procesos de aprendizaje. Estas actividades no solo permiten a
los docentes mantenerse actualizados en el uso de herramientas digitales, sino que
también favorecen la construccion de una comunidad educativa mas colaborativa y

alineada con las demandas de la educacion en la era digital (p. 1).

Este estudio identifica dos grupos principales de beneficiarios. Los primeros y mas
relevantes son los docentes de la institucion analizada, quienes tendran la oportunidad de
mejorar sus competencias digitales y utilizar las TIC de forma efectiva, adaptandolas a
las demandas de su practica profesional. Esto les permitird elaborar planes de ensefianza
innovadores que incluyan estrategias como la gamificacion, incorporando los contenidos
micro curriculares de manera interactiva y motivadora. Por otro lado, los estudiantes
también se veran beneficiados, ya que la mejora en la preparacion de los docentes
impactara directamente en el desarrollo de sus habilidades. Esto fomentara en los alumnos
un enfoque critico y seguro hacia el uso de las TIC, fortaleciendo su aprendizaje y su

capacidad para enfrentar los retos del entorno digital.
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El segundo grupo de beneficiarios, de forma indirecta, corresponde a la institucién
educativa, que se vera fortalecida por contar con profesionales capacitados, lo cual
incrementara su prestigio y el reconocimiento de la formacion brindada. Esto permitira
que los estudiantes logren un desempefio efectivo en la sociedad. Por lo tanto, este
proyecto justifica la necesidad de disefiar un programa de capacitacion docente que
promueva la interaccion y motivacion del estudiante para optimizar el proceso de

ensefianza-aprendizaje.

16



CAPITULO II
MARCO CONCEPTUAL

2.1 Antecedentes

Eluso de las TIC ha transformado profundamente la educacion, impulsando iniciativas
destinadas a garantizar que la ensefianza sea utilizada como una herramienta de apoyo
eficaz. Sin embargo, resulta fundamental que los docentes adquieran habilidades para
gestionar adecuadamente los entornos virtuales. Segin (Grisel & Yeres, 2023), es
esencial que los docentes mantengan una actualizacion constante en el manejo de
herramientas tecnologicas, ya que son ellos quienes tienen la responsabilidad de
garantizar una educacion de calidad. El uso de entornos virtuales no solo facilita el
aprendizaje, sino que también resulta mas atractivo e interactivo para los estudiantes en

cualquier asignatura que se imparta (pag. 26).

De esta manera (Luisa & Lopez, 2020) expone diferentes maneras en las que los
docentes pueden abordar la ensefianza. Una consiste en transmitir conocimientos
directamente al estudiante, mientras que otra fomenta que el estudiante exprese su opinion
sobre los temas tratados. Sin embargo, estos enfoques tradicionales convierten al
estudiante en un receptor pasivo y al docente en un mero transmisor de informacion,
limitando la interaccién y la motivacion en el aula. Esto impide que las clases sean

dinamicas, motivadoras y que promuevan el aprendizaje de forma divertida (pag. 12).

Por su parte, (Renar Aguirre, 2018) en su investigacion titulada “Implementacion de
un Aula Virtual en el Instituto Tecnoldgico ‘Benjamin Araujo’ del canton Patate” en
Ambato, Ecuador, evidencid un cambio significativo en la metodologia educativa. Con la
incorporacion de herramientas y técnicas digitales a través de entornos virtuales, se logrd
un mayor vinculo del estudiante con la asignatura (pag. 23). Asi mismo, la (Corporacién
EVA, 2020) senala que los Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA) son espacios
disefiados para mejorar el quehacer educativo, permitiendo una distribucion eficiente de
contenidos de manera sincrdnica y asincronica, lo cual contribuye a optimizar el proceso

de ensenanza-aprendizaje (pag. 16).
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2.2 Fundamentos
2.2.1 Programa de capacitacion

Los programas de formacion corporativa son fundamentales para el desarrollo de
habilidades y conocimientos en los empleados. Para que sean efectivos, es crucial definir
objetivos especificos, planificar el tiempo necesario y fomentar una cultura de aprendizaje
a través de la participacion activa de los involucrados. Segun (Zendesk, 2023) estos
programas se estructuran en actividades disefiadas para transferir conocimientos teoricos
y practicos, con el proposito de fortalecer competencias esenciales en areas estratégicas

de la organizacion (p. 17).
2.2.2 Tecnologias de la informacion

Las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) engloban un conjunto de
herramientas tecnoldgicas que se basan en el uso del codigo binario para la representacion
y gestion de informacion en formato digital. Segun (Blanco & Amigo, 2016), estas
tecnologias comparten la caracteristica esencial de utilizar bits para procesar y transmitir
informacion de manera eficiente (p. 11). Con el paso del tiempo, las TIC han
experimentado un notable desarrollo, facilitando no solo un acceso mas amplio a la
informacion digitalizada, sino también promoviendo la interaccion, la conectividad
global y la innovacion en diversos campos como la educacion, la economia y la
comunicacion. Su evolucion ha permitido reducir brechas digitales y generar

oportunidades para la inclusion tecnologica en distintos sectores sociales.

2.2.3 ;Qué es LMS?

Las plataformas permiten desarrollar, disefiar o implementar software en linea para
apoyar procesos de aprendizaje especificos. Segun el sitio web de (LMS, 2023) un LMS
(Learning Management System) facilita la creacion de bases de datos con cursos en linea
y materiales de capacitacion. La sigla LMS se desglosa de la siguiente manera: M -
Management (Gestion), que permite administrar cursos y estudiantes, mejorando la
eficiencia; S - System (Sistema), que se refiere a un sistema informdtico disenado para
capacitar a los empleados, incluso si estan ubicados en diferentes zonas horarias, sin

necesidad de salir de la oficina (pag. 9).
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En la actualidad, existe una amplia variedad de plataformas LMS, lo que hace
fundamental seleccionar aquellas que se ajusten a las necesidades especificas, ya sea en

contextos corporativos, académicos, para certificaciones, calificaciones o gratuitas.

2.2.3 Aprendizaje virtual

El aprendizaje virtual ha transformado la manera en que docentes y estudiantes se
comunican, facilitando el acceso a conocimientos a través de Internet mediante diversas
plataformas digitales. Como explica (Vasco, 2020), estas herramientas permiten trasladar
al entorno virtual una amplia variedad de actividades educativas, que van desde lecciones
en instituciones educativas de distintos niveles hasta cursos especializados, clases de
idiomas, practicas interactivas, conferencias cientificas y charlas de gran alcance (p. 32).
Este modelo educativo promueve una interaccion continua entre los participantes, lo que
contribuye a reforzar los contenidos y facilita que los estudiantes los comprendan y
asimilen de manera practica y efectiva. Ademads, al aprovechar los recursos tecnoldgicos,
se fomenta la personalizacion del aprendizaje, adaptandose a las necesidades y ritmos

individuales de cada estudiante.

2.2.4 Competencia digital en los docentes

La formacion de los docentes en competencias digitales es fundamental para mejorar
la preparacion de los futuros profesionales, permitiéndoles destacarse en aspectos
académicos, técnico-tecnologicos y humanisticos, los cuales son esenciales para su
integracion exitosa en la sociedad contemporanea del siglo XXI (Cabezas-Gonzélez, M.,
Casillas-Martin, S., & Basantes-Andrade, A., 2020). La tecnologia ha adquirido una
presencia significativa en todos los campos del conocimiento, y especialmente en el
ambito educativo, donde facilita tanto la adquisicion como la creacion de nuevos saberes,
tanto a nivel individual como a través de redes colaborativas de aprendizaje e

investigacion.

En este sentido, (Leyton & Lopez, 2019) afirman que "la adquisicion de competencias
en la era digital implica una actitud que permite al usuario adaptarse a las demandas
establecidas por las tecnologias, ademas de apropiarse de ellas para cumplir objetivos
propios e interactuar socialmente en su entorno. Este proceso requiere una forma

especifica de comprender y utilizar las tecnologias para mejorar la practica profesional"
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(p- 9). A medida que los docentes desarrollan estas competencias digitales, pueden
adaptarse con mayor facilidad a los modelos educativos virtuales, utilizar estrategias
tecnopedagdgicas efectivas, promover la participacion activa de los estudiantes y disefar
actividades digitales que faciliten el cumplimiento de los objetivos establecidos en los
microcurriculos, fortaleciendo asi las competencias de los estudiantes y mejorando los

resultados de aprendizaje.

2.2. 5 Software

El software tiene multiples aplicaciones, incluyendo el trabajo, el entretenimiento, el
disefio grafico y la navegacion web, permitiendo llevar a cabo una variedad de
actividades. Entre los diversos programas disponibles se incluyen aplicaciones como
Word, Excel, Google Chrome y Adobe Photoshop. De esta forma, (Santander, 2020)
explica que "el software representa la parte intangible de los ordenadores o smartphones,
que posibilita la interaccion y la visualizacion de datos de forma grafica. Sin software,
los dispositivos actuales no serian accesibles para el uso comun y estarian limitados a
expertos, ya que su manejo resultaria incomprensible para la mayoria de las personas" (p.
13). Asi mismo, es relevante mencionar las comunidades de software libre, donde
desarrolladores de diferentes partes del mundo comparten sus codigos en linea. Esta
préctica permite que las aplicaciones y programas estén disponibles de forma gratuita,
fomentando el aprendizaje colaborativo y el perfeccionamiento continuo de estas

herramientas.

2.2.6 Diseno curricular

El disefio curricular es una metodologia utilizada para organizar y presentar contenidos
educativos. La manera en que entendemos el curriculo es tanto una construccién como
una actividad continua. El desarrollo de este proceso y sus resultados dependen de su
existencia. Los conceptos y el formato de este proceso se detallan en el documento del
programa de formacion. Segun (Lomelin, 2022) , "la elaboracion del curriculo es una
tarea fundamental dentro del proceso curricular, y una de las acciones mas importantes
es la identificacion de los contenidos necesarios para alcanzar los objetivos finales" (p.
10). El disefio curricular puede ser comprendido a nivel de planificacion, demostrando la
metodologia, las acciones y los resultados obtenidos a través de diagnosticos y modelado,

lo cual permite estructurar y organizar programas de formacion de manera efectiva.
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2.2.7 Planificacion de clase

La planificacion de lecciones es el proceso mediante el cual se organiza y estructura
la secuencia de actividades que se llevaran a cabo durante un tiempo determinado, con el
proposito de cumplir los objetivos educativos establecidos en el plan general del curso.
Como explica (Cervantes, 2019), este proceso implica detallar la secuencia de actividades
propuestas para un periodo especifico, las cuales estdn disefiadas para alcanzar los
objetivos de ensefianza definidos en el plan global del curso (p. 4). En el contexto actual,
se reconoce que los planes de lecciones deben no solo definir las actividades a realizar,
sino también establecer objetivos de aprendizaje claros, que especifiquen las habilidades
y conocimientos que los estudiantes seran capaces de adquirir y aplicar al final de cada
sesion. Estos objetivos permiten orientar el proceso educativo y evaluar el progreso de

los estudiantes de manera efectiva.

2.2.8 Pedagogia digital

Los educadores juegan un papel crucial como guias en el proceso de aprendizaje,
ayudando a los estudiantes a utilizar una variedad de recursos educativos de manera
efectiva. Segtin (Reedeck, 2020), "la competencia digital especifica del educador consiste
en gestionar de manera efectiva el uso de tecnologias digitales a lo largo de las distintas
etapas y contextos del proceso de aprendizaje" (p. 20). Por lo tanto, es responsabilidad de
los educadores disefiar contenidos que orienten adecuadamente a cada estudiante en su
desarrollo académico, asegurando que los enfoques pedagodgicos sean apropiados y

efectivos para cada caso.

2.2.9 Calidad educativa

En términos generales, la calidad educativa se reconoce como un concepto amplio y
complejo, determinado por diversos factores que van mas alld de las estructuras del
sistema educativo, incluyendo aspectos sociales, economicos y culturales. Segun (Caribe,
2018) , "la calidad del sistema educativo se define como la cualidad que surge de la
integracion de las dimensiones de pertinencia, relevancia, eficacia interna, eficacia
externa, impacto, suficiencia, eficiencia y equidad" (p. 9). Esto implica que la calidad

educativa no solo se mide por el rendimiento académico, sino también por la capacidad
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del sistema para adaptarse a las necesidades de la sociedad y garantizar una educacion

inclusiva, equitativa y eficaz.

Una educacion de calidad, por tanto, va mas alla de la transmision de conocimientos;
implica el desarrollo integral de los estudiantes, proporcionando las herramientas
necesarias para que reconozcan, respeten y defiendan los derechos humanos de manera
constante. Esto es fundamental, ya que una sociedad democratica y respetuosa de los
derechos humanos depende de la formacion de individuos conscientes de su
responsabilidad social y con habilidades para vivir en armonia y justicia dentro de un
entorno globalizado. Asi, la calidad educativa no solo prepara a los estudiantes para el
mercado laboral, sino también para ser ciudadanos activos y comprometidos con su

entorno.

2.2.10 Proceso de enseiianza —aprendizaje

El aprendizaje es un proceso continuo que se extiende a lo largo de toda la vida, y esta
estrechamente vinculado al contexto sociocultural en el que los individuos se desarrollan.
Segiin (Hijuelos & Moreno, 2020), "el proceso de ensenanza-aprendizaje implica la
direccion de la actividad cognitiva, que se manifiesta en el aprendizaje, y se impulsa
mediante el uso de diversos recursos que favorecen la formacion de motivos estables para
su realizacion" (p. 10). Como se ha mencionado, el proceso de ensefianza-aprendizaje
debe ser dindmico y evolutivo, buscando que los estudiantes reciban el contenido

educativo de una manera influenciada y activa dentro de su proceso de aprendizaje.

2.2.11 Creacion de contenidos digitales

El proposito de esta area es crear y gestionar contenidos digitales, garantizando al
mismo tiempo el respeto a los derechos de autor y las licencias asociadas a los recursos
digitales utilizados. Segin (Paredes, 2023), "la creacion y edicion de nuevos contenidos
digitales, la integracion y adaptacion de conocimientos previos, la produccion de trabajos
artisticos, contenidos multimedia y programacion informatica, junto con la correcta
aplicacion de los derechos de propiedad intelectual y licencias de uso" son aspectos
esenciales para una correcta practica educativa (p. 49). Este enfoque no solo destaca la
importancia de la creacion de contenido digital en el ambito educativo, sino también la

necesidad de que los docentes sean conscientes de las normativas legales que rigen el uso
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y la distribucion de dichos contenidos. Ademas, es relevante mencionar que los docentes
pueden acceder a recursos educativos abiertos (REA), los cuales ofrecen una gran
variedad de materiales educativos sin restricciones de copyright. Esto les permite
compartir y adaptar los contenidos que desarrollan, favoreciendo la colaboracion entre
colegas y el enriquecimiento de la practica educativa. De esta manera, se fomenta un
entorno de aprendizaje mas flexible, accesible y colaborativo, donde los recursos digitales

se utilizan para mejorar la ensefianza y beneficiar a toda la comunidad educativa.

2.2.12 Evaluacion digital

El seguimiento de los avances o dificultades que los estudiantes puedan experimentar
con respecto a los temas tratados es esencial para garantizar el éxito en su aprendizaje.
De acuerdo con (Reedeck, 2020), "al integrar tecnologias digitales en el aprendizaje y la
ensefianza, debemos considerar como estas pueden mejorar las estrategias de evaluacion
existentes, al mismo tiempo que debemos explorar como pueden facilitar enfoques de
evaluacion innovadores" (p. 21). Esto implica que los docentes deben adquirir habilidades
para monitorear de manera efectiva el proceso de aprendizaje de los estudiantes,
utilizando herramientas digitales para realizar un seguimiento detallado y en tiempo real
de su rendimiento. Si los resultados no son los esperados, los docentes pueden identificar
areas de dificultad a nivel individual y especifico. Este analisis permite desarrollar planes
de mejora personalizados, facilitando retroalimentaciones oportunas y ajustando las
estrategias pedagdgicas para adaptarlas a las necesidades particulares de cada estudiante.
Asi, el uso adecuado de la tecnologia no solo mejora la evaluacion, sino que también
permite una ensefianza mas flexible y centrada en el alumno, maximizando las

oportunidades de aprendizaje.

2.2.13 Competencia digital docente para los estudiantes

A medida que los docentes se actualizan continuamente, adquieren mayores competencias y
habilidades para implementar estrategias de ensefianza innovadoras que mejoran el desempefio
académico de los estudiantes. Como mencionan (Reedeck, 2020), el desarrollo de la competencia
digital en los alumnos es un aspecto fundamental dentro de las propias competencias digitales de
los educadores (p. 23). Esto enfatiza la relevancia de que los docentes no solo fortalezcan su
formacion profesional, sino que también contribuyan activamente al desarrollo de habilidades
tecnologicas en sus estudiantes. Al integrar herramientas digitales y metodologias innovadoras en

sus clases, los educadores incentivan el aprendizaje tecnologico de los alumnos, favoreciendo su
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rendimiento académico y dotandolos de herramientas clave para enfrentar los desafios del siglo
XXI. En consecuencia, la capacitacion digital docente impacta directamente en la preparacion de

los estudiantes para un mundo cada vez mas digitalizado.

2.2.14 Entornos virtuales

Los entornos virtuales son un conjunto de herramientas que facilitan el aprendizaje y
proporcionan una plataforma para la interaccion remota entre estudiantes y docentes,
permitiendo que los educadores lleven a cabo sus funciones sin la necesidad de contacto
fisico directo. Segun (Elurnet, 2020), "Las herramientas virtuales que facilitan el
aprendizaje y que conforman un espacio en el que los alumnos y profesores pueden
interactuar de forma remota y realizar todas las tareas relacionadas con la docencia sin
necesidad de una interaccion fisica" (p. 13). Este tipo de plataformas ha sido fundamental
en la transformacion del panorama educativo, especialmente en contextos donde el acceso
fisico a las aulas no es posible. Los entornos virtuales no solo han hecho posible la
continuidad del proceso educativo durante situaciones excepcionales, sino que también
han democratizado el acceso a la educacion, permitiendo la participacion de estudiantes
desde diferentes lugares y contextos. Ademds, ofrecen a los docentes diversas
herramientas para personalizar su enseflanza y fomentar una mayor interaccion y
colaboracion entre los estudiantes, mejorando asi la calidad y accesibilidad del

aprendizaje.

2.2.14.1 Class Dojo

Las herramientas virtuales desempefian un papel clave en la motivacion de los
estudiantes, ya que fomentan su aprendizaje y la exploracion de nuevos temas a través de
la participacion activa y la colaboracion. Segun (Martinez Villalobos et al., 2019) estas
plataformas, permiten asignar puntuaciones a los alumnos en funcion de una serie de
comportamientos previamente configurados, lo que facilita una evaluacion mas objetiva
de criterios como la actitud y el compromiso dentro del aula (p. 5). A través de estrategias
basadas en la gamificacion, los estudiantes encuentran las actividades educativas mas
atractivas, lo que incentiva su participacion y compromiso en el proceso de aprendizaje.
Al integrar dindmicas de juego, como la acumulacion de puntos o el cumplimiento de

misiones, los docentes pueden fortalecer el interés de los alumnos y mejorar su
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desempefio académico. Estas metodologias no solo contribuyen a mejorar la experiencia
de aprendizaje, sino que también refuerzan habilidades como el trabajo en equipo, la

resolucion de problemas y la autogestion del conocimiento.

2.2.14.2 TOMi digital

Esta herramienta digital permite a los docentes disefiar clases interactivas mediante el
uso de imagenes, textos, videos y diversas actividades que pueden realizarse en tiempo
real. De acuerdo con (Parra Bernal et al., 2021), esta plataforma ofrece una amplia
variedad de recursos educativos y la posibilidad de crear contenido interactivo con
actividades como preguntas de seleccion multiple, sopas de letras, verdadero o falso,
ordenar palabras y completar frases. Ademas, permite compartir estos materiales con los
estudiantes, incluso sin conexion a Internet, facilitando asi el acceso a los contenidos en
diferentes entornos de aprendizaje (p. 1). Uno de los beneficios més destacados de esta
herramienta es la posibilidad de aprovechar materiales creados por otros docentes, lo que
optimiza el tiempo de planificacion y enriquece la ensefianza con estrategias diversas.
Este tipo de plataformas contribuye a dinamizar las clases y fomentar la participacion
activa de los estudiantes, permitiendo que el proceso de ensefianza-aprendizaje sea mas
atractivo e inclusivo. Ademas, el acceso a una comunidad de educadores que comparten
sus recursos facilita la implementacion de nuevas metodologias, promoviendo la

innovacion pedagogica y la mejora continua en la educacion.

2.2.14.3 Moodle

Moodle es una plataforma virtual que permite a los estudiantes acceder a contenido
educativo en cualquier momento, facilitando asi la flexibilidad en el aprendizaje. Segun
(Tapia, 2022) esta herramienta es ampliamente utilizada en instituciones educativas y
entornos laborales debido a su cardcter gratuito y a su capacidad para organizar
contenidos en mddulos o cursos, promoviendo tanto el aprendizaje combinado como el
e-learning (p. 13). Ademas de facilitar la creacion de cursos virtuales, Moodle permite
complementar la ensefianza presencial mediante recursos digitales interactivos,
ofreciendo a los docentes diversas opciones para estructurar su contenido de manera
eficiente. Su sistema de evaluacion y valoracion es adaptable a diferentes metodologias,
lo que brinda mayor versatilidad en el seguimiento del progreso de los estudiantes. Otro

aspecto clave es su accesibilidad, ya que es compatible con todos los navegadores web y
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dispositivos, lo que garantiza un acceso equitativo a la educacion en distintos contextos.
Estas caracteristicas convierten a Moodle en una plataforma esencial para la educacion

en entornos digitales.

2.2.14.4 Google Classroom

Google Classroom es una plataforma educativa que integra la ensefianza y el
aprendizaje en un solo espacio, proporcionando un entorno seguro y accesible para
docentes y estudiantes. De acuerdo con (Rodriguez-Basantes, 2023), este servicio web
educativo incorpora diversas herramientas de Google, como Drive, Calendar y Gmail,
permitiendo la gestion eficiente de aulas virtuales, la distribucion de tareas y la evaluacion
del rendimiento académico. Ademas, facilita la comunicacion entre profesores y alumnos
mediante videollamadas y la integracion de recursos multimedia, como videos de
YouTube y encuestas en Google Forms, optimizando asi el proceso de ensefianza-
aprendizaje (p. 13). Una de las principales ventajas de Google Classroom es su capacidad
para reducir el uso de papel al digitalizar la planificacion y gestion de clases. Esta
herramienta no solo permite a los docentes organizar mejor su contenido educativo, sino
que también fomenta un aprendizaje mas dindmico e interactivo. Su compatibilidad con
diferentes dispositivos y su facil acceso desde cualquier lugar hacen de Google Classroom
una opcion ideal para la educacion en entornos digitales, promoviendo la autonomia y el

aprendizaje colaborativo.

2.2.14.5 Canvas LMS

Canvas es una plataforma de gestion del aprendizaje (LMS) disefiada para optimizar
la ensefianza y el aprendizaje en linea. Su interfaz intuitiva y facilidad de uso la han
convertido en una de las herramientas mas populares en la educacion digital. Segin
(Rodriguez-Basantes et al., 2023), esta plataforma permite la creacion de entornos
virtuales de aprendizaje donde los docentes pueden compartir recursos, gestionar tareas
y realizar evaluaciones de manera eficiente (p. 15). Actualmente, Canvas es utilizada
tanto en el &mbito académico como en el corporativo, facilitando la educacién a distancia
en universidades, centros de formacion y empresas. Su versatilidad permite la integracion
de diversos recursos digitales y metodologias pedagogicas, lo que mejora la interaccion
entre docentes y estudiantes. Ademads, al ser una plataforma adaptable a diferentes
necesidades, contribuye a la personalizacion del aprendizaje, promoviendo experiencias

educativas mas dinamicas e inclusivas.
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2.2.14.6 Chamilo LMS

Chamilo es una plataforma de gestion del aprendizaje en linea de codigo abierto,
disefiada para la creacion y administracion de cursos digitales, con aplicaciones tanto en
el ambito educativo como en el corporativo. Su sistema facilita la distribucion de
contenido y promueve una comunicacion efectiva entre docentes y estudiantes. De
acuerdo con (Rojas Carrasco et al., 2023), esta herramienta permite personalizar los
recursos educativos y gestionar actividades académicas, ofreciendo funciones como el
monitoreo del progreso estudiantil, la notificacion de eventos y tareas, y la integracion de
herramientas de videoconferencia y gestion documental, lo que contribuye a una
experiencia de aprendizaje mas dinamica e interactiva (p. 10). Uno de los principales
beneficios de Chamilo es su capacidad de adaptacion a diferentes necesidades
pedagdgicas, permitiendo a los docentes organizar y estructurar sus cursos de manera
flexible. La plataforma es desarrollada y actualizada continuamente por la Asociacion
Chamilo, una organizacion sin animo de lucro dedicada a mejorar sus funcionalidades y
garantizar su accesibilidad. Gracias a sus multiples herramientas y facilidad de uso,
Chamilo se ha consolidado como una alternativa eficaz para la educacion a distancia,
optimizando la ensefianza y fortaleciendo la interaccion en los entornos virtuales de

aprendizaje.

2.2.15 Estrategias pedagogicas

Seglin (Toala, 2023), la implementacion de estrategias pedagodgicas en el aula es
fundamental para mejorar la comprension y la atencion de los estudiantes. Estas
estrategias ayudan a clarificar el conocimiento, lo cual facilita la adquisicion de
aprendizajes por parte de los estudiantes. Ademas, permiten al docente identificar qué
métodos de enseflanza son mas adecuados para fomentar la participacion activa de los
estudiantes (p. 4). De este modo, se puede afirmar que el uso de estrategias pedagogicas
efectivas incrementa la capacidad de participacion de los estudiantes en las actividades

propuestas durante las clases, mejorando su desempeio en las distintas asignaturas.
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2.2.15 Estrategias tecnologicas

(Toala, 2023) sefiala que es esencial dominar el uso de las tecnologias para garantizar
su implementacion eficaz en las aulas. Las estrategias tecnologicas en la educacion surgen
como respuesta a los cambios constantes, en los cuales la tecnologia adquiere un papel
cada vez mds importante y se integra en diversos ambitos educativos y profesionales. La
formacion y el aprendizaje de los estudiantes son procesos complejos y fundamentales
para el desarrollo de la sociedad. Por ello, es crucial que la tecnologia se utilice de manera
controlada y adecuada, para que realmente contribuya al desarrollo integral de los
individuos (p. 6). En consecuencia, es vital entender como usar y aplicar correctamente
los recursos tecnologicos, para que los estudiantes puedan desarrollar habilidades que les

permitan crecer de manera integral.
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CAPITULO 111
MARCO METODOLOGICO

3.1 Descripcion del area de estudio/ Descripcion del grupo de estudio

El presente trabajo se llevo a cabo en la Unidad Educativa Monte Olivo a 7 docentes
de segundo a séptimo afno de educacién general Bésica, ubicado en la provincia del

Carchi, Canton Bolivar, parroquia Monte Olivo, considerada en la Figura 1.
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Figura 1: Google. (2025). Captura de pantalla de Google Maps mostrando la ubicacion de la
Unidad Educativa Monte Olivo, Provincia del Carchi, Canton Bolivar] [Imagen]. Google Maps.
URL: https://lc.cx/kic6xC

También, se lo realizo a 16 docentes de segundo a séptimo de la Unidad Educativa

Teodoro Gémez de la Torre, ubicada en la provincia de Imbabura, canton Ibarra
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Figura: 1 Google. (2025). Captura de pantalla de Google Maps mostrando la ubicacion de la
Unidad Educativa Teodoro Gomez de la Torre, Provincia de Imbabura, Canton Ibarral
[Imagen]. Google Maps. https://lc.cx/HzMQ-
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3.2 Enfoque y tipo de investigacion

La presente investigacion adopta un enfoque cuantitativo, dado que los datos
recopilados pueden ser examinados y validados mediante analisis estadisticos. Como
menciona (Sanchez Molina et al., 2021), este tipo de estudio se caracteriza por utilizar
informacién numérica, como edad, sexo o nivel educativo, asi como datos que pueden ser
cuantificados durante su procesamiento y analisis (p. 30). En este sentido, la metodologia
cuantitativa permite la formulacién y comprobacion de hipdtesis a través del uso de

herramientas estadisticas, proporcionando resultados objetivos y replicables.

Asimismo, la investigacion se desarrolla dentro de un disefio descriptivo, ya que se
enfoca en analizar detalladamente la informacion recolectada para caracterizar el
fenomeno estudiado. De acuerdo con (Sanchez Molina etal., 2021), los estudios
descriptivos tienen como propoésito identificar y especificar las caracteristicas de un
objeto, fendmeno o problema de investigacion, enfocdndose en aspectos relevantes de
grupos, comunidades o individuos analizados (p. 15). En el ambito educativo, este
enfoque es ampliamente utilizado para examinar variables especificas y obtener una

comprension detallada del contexto investigado.

Es importante destacar que, en este caso, la investigacion se clasifica como no
aleatoria, ya que se seleccionaron de manera directa a los participantes, en este caso, 17

docentes que imparten clases en la unidad educativa “Monte Olivo™.

3.3 Técnicas e instrumentos de investigacion.

3.3.1 Encuesta

La encuesta se aplico a 23 docentes de la Unidad Educativa “Monte Olivo de la
provincia del Carchi y la Unidad Educativa Teodoro Gomez de la Torre ubicada en la
provincia de Imbabura, esta encuesta se la realizo de manera virtual por medio de la
herramienta Forms de Microsoft, la cual permitird adquirir informacidon necesaria para

realizar el analisis de cada uno de los resultados obtenidos.

30



3.3.2 Técnica documental

Se utiliz6 la técnica de documental porque se logré obtener informacién a través de
diversas fuentes bibliograficas entre ellos; libros, revistas, articulos, tesis y algunos sitios
web teodrico sobre las competencias digitales que deben adquirir los docentes, asi como
también poder sustentar y fundamentar marco teorico de esta la investigacion la cual

también estd estructurado y citado por el formato APA séptima edicion.
3.3.3 Poblacion y muestra

La poblacién o universo esta conformada por los docentes de la Unidad educativa
Monte Olivo de segundo a séptimo, de igual forma se contd con la participacion de los
decentes de la Unidad Educativa Teodoro Gémez de la Torre de segundo a séptimo, con
un total de 23 docentes quienes se encuentran impartiendo clases en las diferentes
asignaturas como; Ciencias Naturales, Estudios Sociales, Lengua y Literatura y

Matematicas.
3.3.4 Procedimiento de investigacion

Fase 1:

El procedimiento de esta investigacion comenz6 con la elaboracion de una encuesta,
la cual fue aplicada a 7 docentes de la Unidad Educativa “Monte Olivo” de manera virtual.
La encuesta se distribuy6 mediante un enlace para que los docentes pudieran acceder a
ella, utilizando la plataforma Microsoft Forms. De igual manera, se envio la encuesta a
16 docentes de la Unidad Educativa Teodoro Gomez de la Torre, enfocandose tinicamente

en docentes que imparten clases de segundo a séptimo grado.

Fase 2:

Una vez obtenidos los resultados de las encuestas, estos fueron analizados utilizando
el programa SPSS (Statistical Package for the Social Sciences, IBM SPSS 26.0). Este
software permiti6 realizar un analisis estadistico detallado, facilitando la interpretacion

de los datos a través de tablas de doble entrada, graficos de barras y gréaficos circulares.

Fase 3:
Con base en los resultados obtenidos, se identificaron las habilidades y dificultades de

los docentes en cuanto al manejo y uso de entornos virtuales. Posteriormente, se llevo a
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cabo un curso de capacitacion dirigido a los docentes de segundo a séptimo grado de

ambas Unidades Educativas.

3.3.5 Consideraciones bioéticas

La investigacion se desarrolld siguiendo los principios bioéticos fundamentales de
beneficencia, no maleficencia y autonomia. Para garantizar el cumplimiento de estos
principios, se obtuvo la autorizacion formal de las autoridades educativas y el
consentimiento informado de los docentes que participaron en el estudio, especificamente
aquellos que imparten clases de segundo a séptimo grado en la Unidad Educativa Monte

Olivo y la Unidad Educativa Teodoro Gémez de la Torre.

A los participantes se les brindé informacion clara y detallada, de manera oral y
presencial, sobre los aspectos esenciales de la investigacion. Se explico el propdsito del
estudio, los procedimientos a seguir, la importancia de su colaboracién, el tiempo
estimado de duracion y el marco legal que respalda su participacion. Se enfatizd que su
intervencion era completamente voluntaria y se destacaron los beneficios potenciales de
su contribucion. Ademas, se gestionaron todos los permisos necesarios para el acceso a
la comunidad educativa, garantizando en todo momento la confidencialidad y el

anonimato de los docentes involucrados.
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CAPITULO IV

RESULTADOS Y DISCUSION
A continuacion, se presentan los resultados obtenidos en la encuesta aplicada a los docentes
de la institucion, asi como su correspondiente analisis. Este estudio tiene como objetivo evaluar

el nivel de conocimiento que poseen los docentes sobre el tema investigado.

Unidad Educativa
Porcentaje

Frecuencia = Porcentaje Porcentaje valido acumulado

Valido Unidad Educativa 7 30,4 30,4 30,4
Monte Olivo
Unidad Educativa 16 69,6 69,6 100,0
Teodoro Gémez de la
Torre
Total 23 100,0 100,0

Tabla 1 Docentes inscritos al curso de entornos virtuales.

En la Tabla 1 se presenta el total de docentes encuestados, sumando 23 participantes
pertenecientes a dos instituciones educativas. De ellos, el 30,4% (equivalente a 7
docentes) forma parte de la Unidad Educativa Monte Olivo, mientras que el 69,6% (16
docentes) corresponde a la Unidad Educativa Teodoro Gémez de la Torre. Estos valores

representan el 100% de la muestra considerada en el estudio.

La formacién docente es un proceso continuo que permite a los educadores desarrollar
nuevas competencias y mejorar sus habilidades en respuesta a los constantes cambios en
el ambito educativo. (Acufia, 2022) sefiala que la capacitacion se compone de diversas
etapas que facilitan el desarrollo de conocimientos, fortalecen habilidades y optimizan
comportamientos, con el proposito de mejorar el desempeiio en el &mbito laboral. En este
sentido, los docentes deben adaptarse a las nuevas exigencias del sistema educativo

mediante la actualizacion y adquisicion de nuevas competencias.
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Experiencia docente (afios)

Frecuencia

1-5afios  11-15afios 16-20 afios 21-25 afios  26-30 afios  31-35 afios

Experiencia docente (afios)

Figura: 2 Experiencia laboral docente. .

En la Figura 3, se muestra la distribucion de la experiencia docente en afios, dando a
conocer que la mayoria de los docentes tienen 26-30 afios de experiencia, con una
frecuencia de 9. En la siguiente categoria con mayor frecuencia es la de 11-15 afios de
experiencia, con aproximadamente 5 docentes. Las categorias de 16-20 afios y 21-25 afios
muestran una frecuencia similar, con alrededor de 4 docentes cada una. La frecuencia en
la categoria de 31-35 afios es de 3 docentes y las categorias con menor representacion son
1-5 afios y 6-10 afios de experiencia, ambas con una frecuencia cercana a 2 docentes. Este
grafico refleja que la mayor proporcion de los docentes encuestados tienen entre 26 y 30
afios de experiencia, mientras que hay menos docentes con experiencia reciente 0 menor
a 10 afos. En este sentido, (Lucena, 2022) sostiene que la labor docente se fortalece
cuando se integra la investigacion con el conocimiento profesional, considerando los
diversos sistemas que influyen en el desarrollo humano y comprendiendo a profundidad
las necesidades de cada estudiante. Esto implica que los educadores no solo deben estar
familiarizados con la teoria y las investigaciones actuales, sino también ser capaces de
aplicarlas de manera efectiva en el contexto particular de su aula, adaptando sus

estrategias pedagdgicas a las caracteristicas especificas de sus alumnos.
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Tabla cruzada Unidad Educativa*;Su Institucion Educativa cuenta con plataformas
virtuales para hacer uso con los estudiantes, actualmente? Escriba SI o No (en caso de ser
SI escriba el nombre de la plataforma)

Recuento
Su Institucion Educativa cuenta con plataformas virtuales
para hacer uso con los estudiantes, actualmente? Escriba SI
o0 No (en caso de ser SI escriba el nombre de la plataforma) Total
No se realiza el uso de los estudiantes por
Microsoft no tener el servicio de internet y equipos
Teams  No mas actualizados.
Unidad Unidad Educativa 2 5 0 7
Educativa Monte Olivo
Unidad Educativa 2 13 1 16
Teodoro Gémez de la
Torre
Total 1 1 23

Tabla 2 Las instituciones educativas cuentan con plataformas virtuales.

En lata Tabla 2, se realizé un cruce de datos entre las instituciones educativas y la
disponibilidad de plataformas virtuales para uso con los estudiantes. En la Unidad
Educativa Monte Olivo, de los 7 docentes encuestados: 2 reportaron utilizar Microsoft
Teams. 5 indicaron que no tienen acceso a plataformas virtuales debido a la falta de
servicio de internet y equipos actualizados. En la Unidad Educativa Teodoro Gémez de
la Torre, de los 16 docentes encuestados: 2 mencionaron el uso de Microsoft Teams. 13
respondieron que no cuentan con plataformas virtuales. 1 docente indic6 que no se realiza
el uso de plataformas virtuales debido a la carencia de servicio de internet y equipos
adecuados. Este analisis refleja las limitaciones tecnoldgicas que enfrentan ambas
instituciones para implementar plataformas virtuales en el proceso educativo. Segin
(Aguilar Vargas & Otuyemi Rondero, 2020), los entornos virtuales desempenan un papel
clave en la mejora del proceso educativo, ya que fomentan el desarrollo de habilidades
interpersonales, complementan la educacion presencial y facilitan el seguimiento del
aprendizaje de los estudiantes. De esta manera, las plataformas digitales brindan a los
educadores la posibilidad de monitorear el avance de cada alumno de forma constante,
permitiendo identificar areas que requieren atencidon y proporcionando retroalimentacion

inmediata para mejorar el proceso de aprendizaje.

35



Tabla cruzada Unidad Educativa®* ;Durante la pandemia utilizé plataformas virtuales?

Recuento
(Durante la pandemia
utilizé plataformas virtuales?
Si Total

Unidad Educativa Unidad Educativa 7 7

Monte Olivo

Unidad Educativa 16 16

Teodoro Gomez de

la Torre
Total 23 23

Tabla 3: Utilizacion de plataformas virtuales en la pandemia.

En la tabla 3, se muestra la relacion entre las unidades educativas y el uso de
plataformas virtuales durante la pandemia. Observamos dos instituciones: la Unidad
Educativa Monte Olivo y la Unidad Educativa Teodoro Goémez de la Torre. En la Unidad
Educativa Monte Olivo, 7 personas reportaron haber utilizado plataformas virtuales
durante la pandemia. En la Unidad Educativa Teodoro Gomez de la Torre, 16 personas
indicaron el uso de estas plataformas. El total de personas que afirmaron haber utilizado
plataformas virtuales en ambas instituciones es 23. No se muestran respuestas negativas,
por lo que todos los participantes declararon haber usado plataformas virtuales. Esta tabla
indica que ambas instituciones adoptaron el uso de tecnologias digitales para dar
continuidad a la ensefianza durante la pandemia. A medida que la tecnologia se integra
cada vez mas en la vida cotidiana, los estudiantes desarrollan nuevas formas de interactuar
con el conocimiento, lo que exige que los docentes y sus metodologias se adapten para
seguir siendo efectivos. (Lucena, 2022) sefiala que tanto el rol del docente como las
metodologias de ensefianza deben adaptarse a las nuevas formas de concebir el
conocimiento. Esto sugiere que los educadores no solo deben mantenerse al dia con los
avances en su area de conocimiento, sino también desarrollar la capacidad de ser flexibles
y ajustar sus enfoques pedagodgicos segun las necesidades y caracteristicas de los

estudiantes.
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. Qué plataformas o herramientas virtuales ha utilizado en el Ambito educativo?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia = Porcentaje valido acumulado
Valido Canva, edmodo, mi aula en 4 4,3 43 43

linea, mentis, quizz,
Zoom 7 7,3 43 30,4
quizizz, thatquiz, idukay, 6 4,3 4,3 34,8
classroom google
TEAM 2 4,3 4,3 39,2
Teams Google Classroom 3 4,3 43 78.3
WHATSAPP 1 4,3 4,3 100,0
Total 23 100,0 100,0

Tabla 4 Herramientas virtuales que los docentes utilizaron.

La tabla 4, indica que la mayoria de los docentes utilizan Microsoft Teams como la
plataforma principal, con un total de 7 menciones. 3 personas, también emplea Teams
junto con Zoom. Otros combinan plataformas como Teams, Zoom y Google Classroom,
con 1 mencion para esta combinacion. Otras combinaciones, como Canva, Edmodo, Mi
Aula en Linea, Mentis, Quizizz, entre otras, son utilizadas en menor proporcién, con 1
mencion cada una. También hay combinaciones de herramientas como Zoom - Teams -
WhatsApp y otras especificas que han sido mencionadas por pocos docentes. La
diversidad de plataformas tecnoldgicas que los docentes estan utilizando para llevar a
cabo actividades virtuales con los estudiantes fue Microsoft Team. En el contexto actual,
el rol del docente no solo se limita a impartir conocimiento, sino que también implica
guiar y facilitar el proceso de aprendizaje en un entorno donde la tecnologia juega un
papel fundamental. Segiin (Elurnet, 2020), en el ambito educativo es esencial emplear
metodologias y herramientas tecnologicas que faciliten la construccion del conocimiento,
favorezcan la interaccion social y permitan a los estudiantes gestionar de manera
autobnoma sus propios procesos de aprendizaje. En este sentido, la labor docente en la Era
Digital requiere de un enfoque integral, en el cual se combinen la tecnologia y las

metodologias activas para generar un entorno de aprendizaje dindmico y participativo.
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Tabla cruzada Unidad Educativa*;Considera que es necesario actualizar y
perfeccionar su competencia digital basada en el uso de entornos virtuales?
Recuento
,Considera que es necesario
actualizar y perfeccionar su
competencia digital basada en

el uso de entornos virtuales?

Si Total
Unidad Educativa Unidad Educativa Monte 7 7
Olivo
Unidad Educativa 16 16
Teodoro Gémez de la
Torre
Total 23 23

Tabla 5: La consideracion sobre perfeccionar la competencia digital.

Enlatabla 5, se realiz6 un analisis cruzado entre las unidades educativas y la necesidad
de actualizar y perfeccionar la competencia digital de los docentes en el uso de entornos
virtuales. Los resultados son los siguientes: En la Unidad Educativa Monte Olivo, la
totalidad de los docentes encuestados 7 considera que es necesario mejorar su
competencia digital en el uso de entornos virtuales. De manera similar, en la Unidad
Educativa Teodoro Gomez de la Torre, los 16 docentes encuestados también respondieron
que es necesario actualizar y perfeccionar sus habilidades digitales. Este resultado
subraya la demanda urgente de capacitacion en herramientas tecnologicas para optimizar

el proceso educativo en estos contextos.

La modalidad virtual también se centra en la motivacion y la accidn, sugiriendo que
los estudiantes no son simples receptores de informacidn, sino que estdn activamente
involucrados en su aprendizaje. De La Cruz et al., 2020)destaca que los estudios virtuales
se sustentan en principios de aprendizaje que promueven actividades que favorecen la
autonomia en los estudiantes, la motivacion y la accion. Esto implica que esta modalidad
educativa est4 orientada a fomentar la autogestion del aprendizaje, asi como a incentivar

el compromiso y la interaccion entre los estudiantes en su proceso educativo.
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Tabla cruzada Unidad Educativa* ;Cual de estas plataformas virtuales a

utilizado?
Recuento
. Cual de estas plataformas virtuales a
utilizado?
Canvas Google
LMS Edmodo Classroom Moodle Total
Unidad Unidad Educativa 2 3 0 2 7
Educativa Monte Olivo
Unidad Educativa 2 3 6 5 16
Teodoro Gomez de
la Torre
Total 4 6 6 7 23

Tabla 6: Plataformas virtuales utilizadas.

La Tabla 6, indica que la Unidad Educativa Teodoro Gomez de la Torre tiene un mayor
uso de plataformas virtuales en comparacién con Monte Olivo, especialmente en Google
Classroom y Moodle. Esto podria indicar una mayor preferencia o disponibilidad de estas
herramientas en dicha institucién. La distribucion del uso de plataformas sugiere una
diversidad en las herramientas de aprendizaje virtual, lo que refleja la adaptacion de
ambas unidades educativas a diferentes entornos digitales seglin las necesidades de sus
estudiantes y su infraestructura tecnoldgica. El uso de plataformas educativas virtuales
permite un aprendizaje mas flexible y diverso, promoviendo la colaboracion entre los
estudiantes. Segtn el (Ministerio de Educacion, 2020), estas plataformas ofrecen ventajas
como la flexibilidad en los horarios, una mayor variedad de recursos y la posibilidad de
colaborar e intercambiar experiencias para el desarrollo de competencias digitales. Esto
no solo mejora la experiencia educativa, sino que también fomenta habilidades esenciales
como la comunicacion, el trabajo en equipo y la capacidad para resolver problemas en

conjunto.
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CAPITULO V
Facultad de
PROPUESTA POSGRADO

La presente investigacion tiene como propuesta un “Plan de capacitacion a docentes

de la Unidad Educativa Monte Olivo y a docentes de la Unidad Educativa Teodoro

Gomez de la Torre.

PLAN DE
’CAPACITACION o
7/ OE ENTORRNOS |
\ VIRTUALES

Figura: 3 Imagen generada con 14
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UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
FACULTAD DE POSGRADO
MAESTRIA EN TECNOLOGIA E INNOVACION
EDUCATIVA-III COHORTE

Capacitacion sobre Entornos virtuales

Datos informativos

Facilitadores: Yajaira Valenzuela y Victor Caranqui
Fecha: 16 de septiembre al 20 de septiembre.
Duracion total: 40

Modalidad: Virtual

Objetivo general

e Desarrollar competencias en el uso de las plataformas Moodle, Tomi.Digital y
Google Classroom para mejorar la gestion educativa y la calidad del proceso de
ensefanza-aprendizaje a través de herramientas tecnoldgicas efectivas y

colaborativas.
Objetivo especificos

e Fomentar el uso de herramientas de comunicacién y colaboracion dentro de
Moodle, como foros, wikis y chats, para promover la interaccion entre estudiantes
y docentes.

e Ensenar a los docentes a integrar Tomi.Digital en sus practicas pedagogicas para
crear contenidos interactivos y dindmicos que faciliten el aprendizaje activo.

e Diseflar un plan de seguimiento para monitorear el progreso e impacto del

programa de capacitacion para los docentes de toda la institucion.
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Introduccion

Esta investigacion tiene una gran relevancia a nivel local, regional y nacional, ya que
puede servir como un modelo para la formacion continua de los docentes en diversas
instituciones educativas, a través de la gamificacion. Este enfoque permitird que los
educadores desarrollen habilidades de manera autonoma, se adapten y hagan uso efectivo
de las tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC) para investigar, comunicarse,
colaborar, crear contenidos digitales, interactuar, aprender y mejorar su desempefio tanto

en el ambito personal como profesional.

En el contexto educativo actual, la incorporacion de tecnologias digitales se ha vuelto
esencial para enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje. Herramientas como
Moodle, Google Classroom, Khan Academy y TOMi.Digital proporcionan una amplia
gama de recursos y funcionalidades que facilitan la creacién de experiencias educativas

mas dindmicas, interactivas y adaptadas a las necesidades individuales de los estudiantes.

Este curso de capacitacion docente esta disefiado para proporcionar a los educadores las
competencias y conocimientos necesarios para utilizar eficazmente estas plataformas. A
través de una serie de modulos practicos y tedricos, los participantes aprenderan a crear,
gestionar y optimizar cursos virtuales, emplear recursos educativos innovadores y

fomentar la colaboracién y el aprendizaje autonomo entre sus estudiantes.

El objetivo es empoderar a los docentes para que puedan integrar estos entornos virtuales
en su practica diaria, mejorando asi la calidad de la educacion y adaptandose a las
demandas de la era digital. Los participantes desarrollaran habilidades que les permitiran
no solo utilizar estas herramientas tecnoldgicas, sino también disefiar estrategias

pedagbgicas que maximicen su impacto en el aula.
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PLANIFICACION DE LA CAPACITACION SOBRE ENTORNOS VIRTUALES

DATOS INFORMATIVOS

Facilitadores

Yajaira Valenzuela (Estudiante) y Victor Caranqui (Tutor)

Nombre de la Institucion Educativa:

Unidad Educativa “Monte Olivo”

Beneficiarios: Docentes de la Unidad Educativa Monte Olivo y Docentes de la Unidad
Educativa Teodoro Gomez de la Torre.

Modalidad: Virtual

Horas sincronas: 20 horas

Horas asincronas: 20 horas

Fecha de inicio y finalizacion:

Desde 16 hasta el 23 de septiembre del 2024.

Inversion:

Gratis para docente de las dos instituciones educativas.

Objetivo de aprendizaje: Capacitar a los docentes de la Unidad Educativa “Monte Olivo”, sobre entornos virtuales, dando a conocer diferentes herramientas de

gamificacion en diferentes areas.

Bienvenida a los docentes

1. Presentacion del curso y objetivos.

2. Instrucciones de la metodologia de las clases.
3. Facilitar el acceso al curso.

Tiempo estimado Recursos utilizados

v" Computador

v" Conexion a
Internet

v Tener descargado
Microsoft Teams

1 hora sincrona

Objetivo que se

pretende lograr Contenido

Bloque 1

Actividades que realizar Computador

Conexibn a

AN

e Introduccion a los entornos
virtuales: Definicion y
caracteristicas.
https://n9.cl/s8eplp

Proporcionar una
comprension basica de
los entornos virtuales y
su importancia en la
educacion.

Introduccién a
los entornos
virtuales

e Historia de los entornos virtuales
https://n9.cl/tphzxo

Presentacion en Padlet.
Nombre Apellido, ;Qué
grado se encuentra
impartiendo y que piensa
sobre el uso de entornos
virtuales?

Internet
v Tener descargado
Microsoft Teams

3 horas sincronas

4 horas asincronas
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https://n9.cl/s8eplp
https://n9.cl/tphzxo

¢ Ejemplos de entornos virtuales
actuales.
https://n9.cl/tphzxo

e Ventajas de utilizar entornos
virtuales.
https://n9.cl/17615

e Desafios y limitaciones de usar
entornos virtuales

Foro en Padlet sobre otras
ventajas y desventajas de
usar entornos virtuales.

https://n9.cl/t95ay

https://n9.cl/bexr8
Bloque 2 I(J):)ejtzt;;’z (llol;:i Contenido Actividades Tiempo estimado TS
1.Presentacion sobre las diferencias
entre entornos virtuales y _ _
herramientas virtuales. 1. Cuestionario en
https://n9.cl/s8eplp Kahoot.
2. Creacién de una
e Facilitar la | 2.Presentacion de herramientas para activad en Kahoot. ] v" Computador
Herramientas y aplicaCién, de la comunicacion y colaboracion. 3. Creacion de una 4 horas sincronas v" Conexion a
Platafomas recursos dlgltales en | 3. Beneficios de] uso de Foros, Chats actividad en 4 horas asincronas Internet
educativas cuanto al manejo e | https://n9.cl/11hjk educaplay. v’ Tener descargado
virtuales. interacciones que se 4. Realizar una Microsoft Teams
dan en el aula. y videoconferencia. actividad en Quizziz
https://n9.cl/9sb5hh
4. Doce herramientas educativas
digitales para mejorar el aprendizaje.
https://n9.cl/7pkyyz
Bloque 3 DD DO Contenido Actividades Tiempo estimado Recursos
pretende lograr
o Ofrecer fuentes de | 1. Ingreso a la plataforma Google 1.Ingresar a Google 4 horas sincronas v" Computador
Uso de aprendizaje que | Classroom. Classroom y unirse a la v Conexidn a
plataformas motiven 2 Ingreso a la plataforma Khan clase. 4 horas asincronas Internet
virtuales efectivamente a los | Academy. 2. Realizar una actividad en v’ Tener descargado
estudiantes para | 3. Ingreso a la plataforma TOMi cualquier herramienta Microsoft Teams
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mejorar sus | Digital. digital y subir al curso de
procesos de | 4. Ingreso a la plataforma Class TOMi Digital.
ensefnanza- Dojo. 3. Crear una cuenta en Khan
aprendizaje. 5. Ingreso a la plataforma Second Academy y escoger un
Life. curso para poder impartir
desde Google Classroom.
Bloque 4 Objetivo que se Contenido Actividades Tiempo estimado Recursos
pretende lograr
1. Crear una rubrica con
e FEl docente podra ayuda de la herramienta
recordar los | 1. Rubricas de evaluacion. presentada en la clase.
momentos 2. TA Chat GPT, como apoyo para 2. Creacion de una cuenta v" Computador
Disefio y adecuados para realizar actividades para integrar en Chat GPT. 4 horas sincronas v Conexion a
Gestion de evaluar, haciendo en la planificacion de clase. 3. Usar alguna IA para , Internet
. . S 4 horas asincronas
Contenidos uso de herramientas | 3. IA Cici, como apoyo para preguntar o generar v Tener descargado
Virtuales digitales eficientes realizar actividades para integrar imagenes y subir a la Microsoft Teams
para cualquier en la planificacion de clase. carpeta de OneDrive.
contenido que se 4. Responder la encuesta
vaya a impartir. de satisfaccion del
Curso.
Bloque Final Objetivo que ¢ | Actividad a realizar por el docente Tiempo estimado Recursos

pretende lograr

Tarea Final

Realizar una
planificacion en donde
se integren actividades
en las plataformas
como: Google
Classroom, Khan
Academy, TOMi
Digital, Class Dojo,
Second Life.

Con ayuda de las IA generar una planificacion que permita integrar
las plataformas antes mencionas en las clases. El tema de la
planificacion es a eleccidon propia del afio escolar y unidad que se

esté trabajando con los estudiantes.

En la planificacion incluir una rubrica con la herramienta utilizada.

4 horas sincronas

4 horas asincronas

v" Computador

v" Conexion a
Internet

v Tener descargado
Microsoft Teams

v Libros del
Ministerio
deEducaion.

‘ Total, de horas:

40 horas

Elaborado por: Lic. Yajaira Valenzuela (Estudiante)

Revisado por: MSc. Victor Caranqui (Tutor)

Aprobado por: (Decano)
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Firma:

Firma:

Firma:
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Estrategias pedagogicas utilizadas en el curso
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Figura: 4 Actividad inicial realizada en Padlet.

Enla Figura 5, se evidencia la actividad inicial del curso en donde se utilizo6 la herramienta

Padlet dando a conocer sus funcionalidades y beneficios para que puedan acoplar a sus

clases. A continuacion, se detalla la actividad realizada con los docentes.

Actividad realizada con los docentes:

a.

b.

Presentacion inicial en Padlet: Cada docente tendréa que subir una breve presentacion
personal incluyendo: Nombre, cargo, un dato curioso, anécdota o expectativas sobre
el curso de capacitacion. El objetivo fue fomentar un ambiente de confianza y conocer
a los compafieros.

Resultado de la activad: permitié conocer a los docentes de las dos instituciones de

los diferentes niveles de educacion y sobre todo los diferentes puntos de vista.

Ideas que los docentes pueden hacer con sus estudiantes:

a.

Idea 1: Crear una seccion de preguntas frecuentes donde los estudiantes puedan
plantear dudas sobre la clase. Como objetivo fue aclarar expectativas y asegurar que
todos estén en la misma pagina desde el inicio.

Idea 2: Facilitar un espacio en Padlet para que los estudiantes colaboren en la creacion
de normas de convivencia durante el curso. Como objetivo fue promover un ambiente
de respeto y colaboracion.

Idea 3: Organizar a los estudiantes en pequefos grupos y asignales tareas especificas.

Como objetivo fue fomentar el trabajo en equipo y la colaboracion.
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Figura: 5 Imagen capturada de Educaplay.

En la figura 6, los docentes conocieron la herramienta Educaplay, la cual es una
plataforma educativa interactiva que permite a los docentes crear actividades dinamicas
para motivar el aprendizaje de los estudiantes. Algunas de sus funcionalidades basicas

que se presentaron en el curso son:

1. Sopa de Letras: Los estudiantes encuentran palabras relacionadas con el tema en
un formato de juego. Es ideal para reforzar vocabulario y conceptos clave de una
manera ladica.

2. Completar: Actividades donde los estudiantes completan oraciones o frases con la
palabra correcta. Este tipo de ejercicio ayuda a evaluar la comprension y
conocimiento sobre un tema especifico.

3. Ordenar: Permite a los estudiantes organizar palabras, frases o eventos en el orden
correcto. Es 1til para trabajar la secuencia logica y la comprension cronoldgica de
hechos o instrucciones.

4. Ver videos con preguntas: Funcion que permite que los estudiantes miren un video
y respondan preguntas en puntos especificos. Esto asegura que los estudiantes

comprendan y reflexionen sobre el contenido visualizado.
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5. Relacionar: Los estudiantes deben conectar conceptos, imagenes o frases que estén
relacionadas. Esta actividad es util para verificar el conocimiento sobre asociaciones
o definiciones.

6. Preguntas de seleccion multiple y verdadero/falso: Permiten hacer evaluaciones
rapidas de conocimientos y son utiles para repasar temas de forma agil.

7. Crucigramas y Juegos de Memoria: Herramientas para desarrollar habilidades
cognitivas como la memoria y la asociacion de conceptos, manteniendo la atencion

de los estudiantes en el contenido de una forma divertida.

Estas actividades en Educaplay pueden ser personalizadas para adaptarse a los objetivos

de aprendizaje, facilitando una interaccion atractiva y significativa con los estudiantes.

% Curso sobre: Entonos virtuales
. ) & ) ; e )

QO © o12726 = O
Chat Gente a Vista S ACONes Camara Micro

Desactivar cémara (Ctrl + Mayds + O)
Lnat ae 1a reunion

-

VALENZUELA CUASAPAZ YAJAIRA V. BATALLAS TIPAN MAYRA ALEJA... &, MARTHA CECILIA CELIN VILLAR... &

ROMERO GUEVARA CAROLINA... & FAUSTO CASTRO (Externo) & Pilar Vaca (No comprobado)

Diego Javier Narvaez Rodrigue. L Jenny Gudifio (No comprobado) & CHILES POZO SUSANA ESPERA.. &

TAPIA BURGA JOSE ALEJANDR... &

0993478369

Figura: 6 Imagen capturada de la clase sobre como realizar Rubricas.

En la Figura 7, los docentes interactuaron la herramienta Edutekala, la cual permitio
a los docentes crear riibricas de evaluacion de manera rapida y sencilla. Esto facilita la
organizacion y evaluacion de los criterios de aprendizaje en cada tema abordado en el
aula. A continuacion, algunos aspectos clave sobre su uso que se presentaron durante

el curso fueron:
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1. Creacion de Rubricas Personalizadas: Los docentes lograron definir criterios
especificos de evaluacion para cada actividad o proyecto. Edutekala permite
establecer los niveles de desempefno y descripciones para cada criterio,

asegurando una evaluacion detallada y objetiva.

2. Ahorro de Tiempo: La herramienta incluye plantillas y modelos que agilizan la
creacion de rubricas, permitiendo a los docentes enfocarse en aspectos pedagogicos

sin preocuparse tanto por el formato.

3. Adaptabilidad: Edutekala permite ajustar las rubricas a diferentes niveles de

complejidad, lo cual es ideal para cualquier area o grado escolar.

4. Evaluacion Consistente: Al definir claramente los criterios de desempefio, los
docentes logran una evaluacion més justa y transparente, ayudando a los estudiantes

a entender en qué areas deben mejorar.

5. Colaboracién y Feedback: En algunos casos, Edutekala permite compartir
rubricas con los estudiantes, quienes pueden revisar los criterios antes de la

actividad, y también recibir retroalimentacion detallada.

Estas funcionalidades de Edutekala ayudaron a los docentes a mejorar el proceso de
evaluacion, haciéndolo mas claro y eficiente tanto para el docente como para el

estudiante.
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En la Figura 8, se evidencia la presentacion de Cici IA una herramienta innovadora
de inteligencia artificial disefiada para apoyar a los educadores en la creacion de
actividades educativas personalizadas. Esta solucion tecnoldgica se destaca por su

capacidad de adaptarse a las necesidades especificas de los estudiantes y facilitar la

planificacion pedagdgica a corto, mediano y largo plazo.

Caracteristicas presentadas en el curso sobre Cici Al:

1. Personalizacion de actividades:

Cici 1A permite generar actividades interactivas adaptadas al nivel de aprendizaje y
los intereses de los estudiantes, asegurando que sean relevantes y efectivas.
Ejemplos de actividades personalizables incluyen cuestionarios, ejercicios

practicos, y recursos multimedia que fomentan la participacion activa.

2. Apoyo en la planificacion educativa:

Los docentes aprendieron a utilizar la herramienta para estructurar sus
planificaciones diarias, semanales o anuales. Se enfatizO como la herramienta

optimiza el tiempo dedicado a la creacion de recursos, permitiendo enfocarse mas

en la implementacion y evaluacion.

Figura: 7 Imagen capturada sobre los beneficios de Cici.
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3. Fomento de la inclusion:
La capacidad de Cici IA para generar actividades diferenciadas fue destacada como
una estrategia efectiva para atender a estudiantes con diferentes estilos de

aprendizaje o necesidades educativas especiales.

4. Simplicidad y Eficiencia: Durante la capacitacion, los docentes
experimentaron la facilidad de uso de Cici IA, desde la introduccion de
objetivos de aprendizaje hasta la generacion automatica de actividades listas
para implementar. También se mostré como las actividades generadas pueden

integrarse en plataformas educativas ya existentes.

5. Ejemplos de aplicacion para los docentes:
* Refuerzo de Aprendizajes Clave: Crear actividades de practica especificas
para reforzar temas complejos antes de evaluaciones importantes.
= Evaluacion Diagnéstica y Continua: Diseiar ejercicios que permitan
identificar el nivel inicial de los estudiantes y realizar un seguimiento
continuo de su progreso.
* Enriquecimiento Curricular: Generar recursos adicionales para

profundizar en temas de interés o extender el aprendizaje més alla del aula.

Como trabajo final de este tema, los docentes de las dos instituciones realizaron una
planificacion sobre cualquier tema que estén impartiendo, haciendo uso de Cici Al,
ademas los docentes incluyeron una ribrica de evaluacion de su planificacion creada.
Estas ideas pueden ser adaptadas segiin la materia y el nivel educativo de los
estudiantes, utilizando Cici IA para automatizar parte del trabajo y enfocarse en la

creatividad y la personalizacion.
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Figura: 8 Reflexion de los docentes sobre las desventajas de los entornos virtuales.

En la figura 9 se evidencia que, durante la capacitacion, se llevo a cabo una
actividad de analisis en la que los docentes identificaron y discutieron las ventajas y
desventajas del uso de entornos virtuales en la educacion. Esta dindmica permitio
compartir perspectivas, experiencias y estrategias para maximizar los beneficios de

estas herramientas, al tiempo que se buscaron soluciones a los desafios que presentan.

Desventajas y desafios sefialados:

1. Acceso limitado a la Tecnologia.
No todos los estudiantes cuentan con dispositivos o conexion a internet, lo que

puede generar brechas en el aprendizaje.

2. Sobrecarga Tecnoldgica.
Algunos docentes y estudiantes pueden sentirse abrumados por la cantidad de

plataformas y herramientas disponibles.

3. Falta de Interaccion Presencial:
La falta de contacto fisico puede dificultar la construccion de relaciones entre

estudiantes y docentes.
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Dificultades de Adaptacion.
La transicion de metodologias tradicionales a virtuales puede ser un desafio para
algunos docentes, especialmente para quienes no estan familiarizados con el uso de

tecnologias.

4. Distracciones en el Entorno Virtual.
El uso de dispositivos conectados a internet puede aumentar el riesgo de

distracciones durante las actividades educativas.

Propuestas para mitigar las Desventajas:

1. Estrategias Inclusivas.
Disenar actividades que puedan ser impresas o realizadas de manera offline para

estudiantes con acceso limitado a internet.

2. Capacitacion Continua.
Ofrecer talleres précticos para docentes y estudiantes sobre el uso de herramientas

virtuales, promoviendo una adaptacion gradual.

3. Equilibrio entre lo Virtual y lo Presencial.
Incorporar estrategias hibridas que combinen actividades virtuales con clases

presenciales para fomentar una interaccion mas completa.

4. Promocion de la Disciplina Digital.
Ensenar a los estudiantes a gestionar su tiempo y minimizar distracciones durante

el uso de entornos virtuales.

La actividad permiti6 a los docentes reflexionar criticamente sobre el uso de
entornos virtuales, reconociendo su potencial para transformar la educacion, asi como
los desafios que deben ser abordados para garantizar una implementacion inclusiva y

efectiva.
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Figura: 9 Captura de pantalla sobre el enlace de Kahoot compartido con los docentes.
En la Figura 10, en el curso de formacion docente, se utilizo la herramienta Kahoot para
disefiar un cuestionario interactivo sobre los beneficios y caracteristicas del uso de
herramientas virtuales en entornos educativos. Esta actividad tuvo como objetivo mostrar a

los docentes como estas tecnologias pueden dinamizar el aprendizaje y mejorar la

experiencia tanto para ellos como para sus estudiantes.
Beneficios del uso de Kahoot que se presentaron fueron:

1. Mayor participacion estudiantil.
Se destaco como actividades dindmicas, como las creadas en Kahoot, pueden aumentar

el interés y la motivacion de los estudiantes al participar en actividades ludicas y

competitivas.

2. Retroalimentacion inmediata.

Los docentes experimentaron como estas plataformas permiten obtener resultados en

tiempo real, lo que facilita identificar areas de mejora y reforzar el aprendizaje en el

momento.
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1.

2.

3. Adaptabilidad a diferentes contextos.
Los cuestionarios pueden ser disefiados para abordar cualquier tema y ajustarse al nivel

educativo de los estudiantes, garantizando una experiencia inclusiva.

Caracteristicas destacadas del cuestionario en Kahoot:
Interactividad y disefio intuitivo: Los docentes aprendieron a incluir preguntas
variadas, como seleccion multiple y verdadero o falso, acompafiadas de imagenes o

videos para enriquecer el contenido.

Competencia saludable: Se aprovecho el sistema de puntuacion para promover la

participacion activa y la sana competencia entre estudiantes.

Propuestas para la aplicacion en aulas escolares:

La

Evaluaciones formativas: Usar Kahoot para realizar pruebas rapidas al final de una

clase o unidad, permitiendo a los estudiantes autoevaluarse.

Introduccion de Nuevos Temas: Disefiar cuestionarios con preguntas iniciales para

explorar los conocimientos previos de los estudiantes.

Competencias Colaborativas: Organizar competencias entre equipos para fomentar

el trabajo en grupo y la sana competitividad.

Preparacion para Examenes: Crear simulaciones de exdmenes con preguntas clave

para repasar antes de evaluaciones importantes.

incorporacion de herramientas como Kahoot en el aula permite que los docentes

enriquezcan su practica pedagogica con metodologias innovadoras y atractivas para los

estudiantes. Esta experiencia también inspira confianza en el uso de tecnologias digitales

para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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Figura: 10 Imagen capturada sobre la presentacion en Genially.

La Figura 11, muestra que, durante la capacitacion dirigida a los docentes de las dos
Instituciones Educativas, se utiliz6 Genially como herramienta para disefiar y presentar de
manera interactiva y visual las ventajas de implementar entornos virtuales en la educacion.
Esta actividad tuvo como proposito demostrar como los recursos digitales pueden enriquecer
el proceso de ensefianza-aprendizaje y motivar a los docentes a incorporar tecnologias

innovadoras en sus practicas pedagogicas.

Contenidos de la presentacion realizada a los docentes:

Ventajas del uso de entornos virtuales:
1. Flexibilidad y Accesibilidad: Se explic6 cémo estos entornos permiten que los
estudiantes accedan a los contenidos desde cualquier lugar y en cualquier momento,

fomentando el aprendizaje autdbnomo.

2. Diversificacion de Metodologias: Los docentes pueden emplear diferentes
herramientas, como cuestionarios interactivos, videos educativos y foros de discusion,
para atender a diversos estilos de aprendizaje.
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3. Facilitacion del Seguimiento: Las plataformas virtuales permiten monitorear el
progreso de los estudiantes en tiempo real, generando datos utiles para la

retroalimentacion personalizada.

Herramientas integradas en los entornos virtuales:

1. Impacto en el rol docente:

Se enfatizo la importancia de que los docentes se conviertan en guias y facilitadores
del aprendizaje, aprovechando los recursos tecnoldgicos para empoderar a los
estudiantes. La automatizacion de ciertas tareas, como la evaluacion, permite a los

docentes concentrarse en aspectos mas creativos y estratégicos de la ensefianza.

2. Casos practicos y demostraciones:

Se incluyeron ejemplos concretos de actividades disefiadas en plataformas virtuales
que pueden ser adaptadas a diversas asignaturas y niveles educativos. Los docentes
participaron en una simulacion interactiva, explorando herramientas como foros,

cuestionarios y evaluaciones dindmicas.

Propuesta de aplicacion para los Docentes:

v' Disefiar presentaciones similares en Genially para temas especificos, utilizando
plantillas interactivas que capten la atencion de los estudiantes.

v’ Integrar estas presentaciones en sus clases presenciales y virtuales para diversificar
las estrategias de ensefianza.

v Aprovechar la retroalimentacion de los estudiantes para ajustar los contenidos y

mejorar la experiencia de aprendizaje.

El uso de herramientas como Genially no solo permite crear presentaciones dindmicas y
atractivas, sino que también transforma la manera en que los docentes conectan con sus
estudiantes en entornos virtuales. Al integrar estas tecnologias, se fomenta una ensefianza

mas inclusiva, participativa y acorde con las demandas de la era digital.
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Figura: 11 Creacion de cuentas en Google Classroom y union al curso para docentes.

En el curso de formacion, tal como se muestra en la Figura 12, los docentes aprendieron a
crear cuentas en Google Classroom, una herramienta clave para gestionar entornos de
aprendizaje virtual. Durante esta actividad, se les gui6 paso a paso en el proceso de creacion
de sus perfiles y en la union al curso disefiado especificamente para su capacitacion. Este
espacio digital les permitiéo experimentar de manera practica como centralizar recursos y

gestionar actividades en linea.
Proceso de la creacion de las cuentas en Google Classroom:

1. Creacion de Cuentas y Configuracion Inicial: Los docentes configuraron sus
cuentas personales y exploraron la interfaz de Google Classroom. Se destacé la
importancia de personalizar el entorno del aula virtual con el nombre del curso, temas

y una breve descripcion para hacerlo mas atractivo y organizado.

2. Union al Curso de Capacitacion: Los participantes se unieron al curso
proporcionado mediante un c6digo de acceso Unico. Este espacio virtual sirvié como
repositorio central donde se subieron las actividades creadas en otras plataformas

virtuales, como Kahoot, Educaplay, Quizziz y Genially.
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3. Creacion de Tareas y Materiales: Se ensefid a los docentes a subir actividades,

documentos y enlaces interactivos para compartir con sus estudiantes.

4. Evaluacion y Retroalimentacion: Los docentes practicaron como calificar tareas y

proporcionar retroalimentacion personalizada a través de la plataforma.

5. Comunicaciéon Efectiva: Se destaco el uso del tablon de anuncios para compartir

avisos importantes y fomentar la interaccion en el aula virtual.

Beneficios Resaltados:

1. Organizacion Centralizada: Todos los materiales y actividades estan disponibles

en un solo lugar, lo que facilita el seguimiento por parte de los estudiantes y docentes.

2. Flexibilidad: Los estudiantes pueden acceder a las actividades en cualquier

momento, promoviendo el aprendizaje autbnomo.

3. Colaboracion y Participacion: Se fomenta la interaccion entre los estudiantes a

través de foros, comentarios y trabajos colaborativos.

El uso de Google Classroom como una herramienta principal para la gestion de actividades
virtuales brinda a los docentes un entorno funcional, flexible y accesible. La creacion de
aulas virtuales no solo simplifica la organizacion de recursos, sino que también enriquece la

experiencia educativa al integrar multiples herramientas digitales en un solo espacio.
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Figura: 12 Pagina de Class Dojo.

En la Figura 13 se muestra la implementacion de una pagina institucional en Class

Dojo,

disefiada como propuesta practica para que los docentes integren herramientas

digitales en sus clases. Esta plataforma permite gestionar de manera organizada los

datos de los estudiantes segin su nivel académico y puede ser utilizada como un

recurso clave para mejorar la dindmica en el aula.

Propuestas para los docentes que se presentaron en el curso:

1.

Seguimiento de la conducta y el progreso académico: Los docentes lograron
registrar y monitorear el comportamiento y rendimiento de los estudiantes en

tiempo real, fomentando un ambiente de aprendizaje mas personalizado.

Comunicacion con las familias: Class Dojo ofrece herramientas para mantener
una comunicacion constante con los padres y tutores, compartiendo avances y
actividades de los estudiantes, lo que fortalece el vinculo entre la escuela y el

hogar.

Fomentar la motivacion: A través de sistemas de recompensas, los docentes

pueden reconocer el esfuerzo, la participacion y los logros de los estudiantes,
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incentivando su compromiso en clase.

4. Gestion de actividades y proyectos: Los niveles académicos se pueden
organizar de manera que las tareas, actividades y recursos estén disponibles de

forma ordenada y accesible para los alumnos.

5. Aula digital inclusiva: Esta herramienta puede facilitar el aprendizaje
adaptativo, permitiendo que los docentes adapten estrategias a las necesidades

de cada estudiante.

Esta propuesta busca que los docentes integren plataformas digitales como Class Dojo
para optimizar el tiempo de gestion y fortalecer el aprendizaje colaborativo e interactivo en

sus aulas.
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Figura: 13 Imagen capturada de la aplicacion de Second Life.

La Figura 14, representa la explicacion de Second Life, una plataforma inversiva que
permite a los usuarios crear y explorar mundos digitales tridimensionales. Esta herramienta
es particularmente util en el &mbito educativo para fomentar el aprendizaje experiencial y el

desarrollo de habilidades digitales.
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Propuestas para docentes:

1.

Creacion de espacios de aprendizaje virtuales: Los docentes pueden disefiar
aulas o escenarios personalizados en los que los estudiantes participen activamente

en actividades como simulaciones, debates o presentaciones.

Desarrollo de habilidades sociales y colaborativas: A través de avatares, los
estudiantes pueden interactuar entre si, promoviendo el trabajo en equipo y la

comunicacion en un entorno virtual.

Exploracion y creatividad: Second Life permite a los usuarios crear objetos,

edificios y paisajes, fomentando la imaginacion y la resolucion de problemas.

Integracion de proyectos multidisciplinarios: Los mundos virtuales pueden ser
utilizados para explorar conceptos de ciencias, historia, arte o disefio, integrando

multiples areas del conocimiento.

Los entornos virtuales en 3D invitan a los docentes a considerar herramientas como

Second Life para transformar sus metodologias de ensefianza, ofreciendo experiencias

educativas innovadoras y tecnoldégicamente avanzadas.
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Figura: 14 Evidencia de las actividades finales del curso.

La Figura 15, muestra las planificaciones elaboradas por los docentes como actividad
final del curso, en las que integraron estrategias pedagogicas utilizando las cuatro
plataformas virtuales exploradas durante la capacitacion: Educaplay, Kahoot, Quizziz y

Khan Academy.
Descripcion de la evidencia:

Integracion de plataformas digitales: Las planificaciones demuestran como los docentes
aplicaron los conocimientos adquiridos para disefar actividades interactivas y dindmicas

utilizando estas herramientas digitales.

1. Diversidad en las actividades: Las propuestas incluyen actividades como
cuestionarios interactivos, juegos educativos, ejercicios de refuerzo y seguimiento

del progreso académico, adaptadas a distintos niveles y contextos educativos.

2. Planeacion didactica estructurada: Las planificaciones reflejan objetivos claros,

metodologias innovadoras y evaluaciones formativas.
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3. Enfoque en el aprendizaje activo: Las actividades estan disefiadas para fomentar la
participacion activa de los estudiantes, promoviendo el compromiso y la colaboracion

en el proceso de aprendizaje.

Proposito de la evidencia:
Esta actividad final es una muestra del impacto positivo del curso en el desarrollo
profesional de los docentes, quienes ahora cuentan con nuevas competencias para integrar

tecnologias educativas en sus aulas y potenciar el aprendizaje de sus estudiantes.
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Figura: 15 Imagen capturada de la ultima reunion.

En la Figura 16, refleja la ultima sesion del curso sobre entornos virtuales, un espacio
destinado a reconocer la participacion activa y el compromiso de los docentes a lo largo de
la capacitacion. Durante esta reunion final, se destaco el agradecimiento por su colaboracion

y se cerrd el curso con una reflexion colectiva.
Descripcion de la ultima clase:
1. Reconocimiento de la participacion: Se agradecid6 a cada docente por su

entusiasmo en explorar y adoptar nuevas herramientas tecnologicas para mejorar

su practica educativa.
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2. Reflexion conjunta: Los participantes compartieron sus experiencias, logros y
desafios encontrados al implementar las plataformas y actividades propuestas

durante el curso.

3. Fomento de la comunidad educativa: La sesion sirvid para fortalecer la red de

aprendizaje entre los docentes, creando vinculos para futuras colaboraciones.

4. Cierre con motivacion: Se subrayo la importancia de seguir integrando los
entornos virtuales en la ensefianza y se brindé d&nimo para continuar aplicando lo

aprendido en sus contextos educativos.

Esta ultima reunion marco el cierre de un proceso enriquecedor, dejando una base sélida

para la implementacion de metodologias innovadoras en el aula.
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Monitoreo de las actividades desarrolladas por los docentes.

Monitoreo de las actividades desarrolladas por los
docentes.
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1
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Martes 17 de
septiembre
Miércoles 18 de
septiembre
Jueves 19 de
septiembre
Viernes 20 de
septiembre
Lunes 23 de
septiembre
Martes 24 de
septiembre

Lunes 16 de septiembre

Monitoreo de las actividades desarrolladas por los docentes.

Tabla 7: Monitoreo de las actividades desarrolladas por los docentes.
La tabla 7, muestra el seguimiento detallado de las actividades realizadas por los docentes
durante el curso, con un enfoque en el uso de herramientas digitales y plataformas educativas
para enriquecer su practica pedagogica. El monitoreo se realizd entre el 16 y el 24 de

septiembre, evaluando el cumplimiento de tareas en fechas especificas.

Actividades monitoreadas:

1. Presentacion en Padlet: Los docentes presentaron informacion sobre el grado que

imparten y sus percepciones sobre entornos virtuales de aprendizaje.

2. Creacion de actividades digitales: Uso de herramientas como Educaplay, Kahoot y
Quizziz para disenar actividades interactivas. Subida de actividades a TOMi Digital y
creacion de una cuenta en Khan Academy: Integracion de contenidos y recursos

educativos.

3. Elaboracion de una rubrica digital: Uso de herramientas presentadas en clase para

evaluar de manera estructurada.
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4. Exploracion de Inteligencia Artificial (IA): Creacién de una cuenta en ChatGPT,

generacion de contenido o imagenes con IA, y almacenamiento en OneDrive.

5. Planificacion didactica: Disefio de una planificacion integrando las herramientas

exploradas en el curso.

6. Encuesta de satisfaccion: Reflexion y valoracion del curso por parte de los docentes.

Resultados de monitoreo:

1. Cumplimiento de entregas: Se observa un alto nivel de compromiso por parte de los
participantes, reflejado en el cumplimiento de las actividades dentro de las fechas
estipuladas. La mayoria de los docentes completaron las tareas antes del cierre de cada

plazo.

2. Participacion constante: Todos los docentes listados cumplieron con las actividades
propuestas, demostrando interés en integrar recursos tecnoldgicos en su ensefianza.

El monitoreo permite evidenciar el progreso individual de cada docente y el impacto del

curso en su formacion. Estas actividades no solo fortalecen las competencias digitales, sino

que también promueven la aplicacion de tecnologias en entornos educativos para mejorar la

experiencia de aprendizaje de los estudiantes.
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RESULTADOS DE LA PLANIFICACION REALIZADA A LOS ESTUDIANTES

Estudiantes Actividades Actividades con Diferencia de
realizadas de forma Herramientas Tiempo
tradicional Digitales

Marcela Cuasapaz 40 25 15
Maria Cardenas 35 20 15
Marisol Bernal 45 30 15
Angie Guapas 50 28 22
Alessia Sanchez 38 22 16
Leonel Castro 42 26 16
Jostin Caiza 47 32 15
Scarleth Dias 40 25 15
Sofia Cadena 36 21 15
Ibeth Culchac 44 27 17

Tabla 8 Comparacion sobre las actividades tradicionales y actividades digitales.

En esta tabla 8, tomada de la docente Alexandra Valencia, quien aplico su plan de clase a
estudiantes del quinto afio de la Unidad Educativa Teodoro Gomez de la Torre. Se puede
observar que el uso de herramientas digitales reduce el tiempo promedio para completar
actividades en aproximadamente 15-22 minutos, dependiendo del estudiante. Esto puede
atribuirse a la accesibilidad, interactividad y variedad de recursos que los entornos virtuales
brindan, los cuales optimizan el tiempo de ejecucion y promueven la eficiencia en el
aprendizaje. Cabe mencionar que cada uno de los docentes aplico su plan de clase a sus
estudiantes, sin embargo, se ha tomado los resultados de la docente mencionada en la Tabla

8 y de esta manera se lograron obtener los siguientes resultados.
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Analisis de resultados:

1.

Reduccion del tiempo de ejecucién: Los entornos digitales permitieron a los
estudiantes completar las actividades en menos tiempo comparado con las clases

tradicionales, gracias a la estructura interactiva y el acceso rapido a los recursos.

Optimizacion del aprendizaje: Las herramientas digitales, como simuladores,
cuestionarios interactivos y contenido visual, facilitaron la comprension de los temas,

reduciendo las dificultades y el tiempo de resolucion.

Varianza entre estudiantes: Aunque la mayoria redujo su tiempo en
aproximadamente 15 minutos, algunos lograron una disminucién mayor, como
Angie Guapas (22 minutos) e Ibeth Culchac (17 minutos), mostrando como las

tecnologias se adaptan a diferentes ritmos de aprendizaje.

Conclusion:

La implementacion de herramientas digitales en las clases no solo mejora la eficiencia,

sino que también proporciona una experiencia educativa mas dindmica y motivadora. Estos

resultados respaldan la necesidad de integrar tecnologias en los procesos de ensefianza,

promoviendo un aprendizaje mas eficaz y ajustado a las demandas actuales.
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Evidencias de las actividades realizadas de forma virtual y tradicion por los docentes

de las dos instituciones educativas

Figura: 16 Imagen sobre las actividades tradicionales.

La Figura 17, muestra una clase tradicional con los estudiantes del sexto afio de Educacion
General Basica de la Unidad Educativa Teodoro Gomez de la Torre. Este enfoque representa

una metodologia presencial que se basa en la interaccion directa entre docente y alumnos.

Descripcion de la clase:
1. Dinamica del aula: Los estudiantes estan organizados en un entorno fisico donde se

emplean recursos tradicionales como libros, pizarras y materiales impresos.

2. Interaccion docente-estudiante: La clase se desarrolla a través de explicaciones
directas, preguntas y respuestas, y actividades grupales que fomentan la participacion

activa.

3. Fortalecimiento de habilidades basicas: Este modelo permite trabajar competencias
fundamentales, como la escritura manual, la lectura colectiva y la resolucion de

problemas en equipo.
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4. Ambiente educativo tradicional: El espacio promueve un aprendizaje cercano y
personalizado, aprovechando el contacto inmediato entre los actores educativos.

Esta clase refleja la importancia de combinar métodos tradicionales con herramientas

innovadoras para ofrecer una experiencia educativa y adaptada a las necesidades de los

estudiantes.

Figura: 17 Imagen sobre actividades realizadas con herramientas virtuales.

La Figura 18, clase de la docente Martha Celin, en donde desarrollo actividades de manera
virtual con estudiantes del sexto afio de Educacion General Bésica de la Unidad Educativa
Monte Olivo. Esta sesion demuestra el uso efectivo de entornos virtuales de aprendizaje

como parte de la estrategia pedagogica.
Descripcion de la clase:
1. Herramientas tecnoldégicas utilizadas: Durante la clase, se integraron plataformas
interactivas para dinamizar las actividades y promover el aprendizaje activo entre los

estudiantes.

2. Participacion de los estudiantes: Los alumnos interactuaron con el contenido digital,

lo que permiti6 fomentar su interés y mejorar su comprension de los temas tratados.
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3. Fomento de competencias digitales: La actividad no solo se enfoc6 en los contenidos
curriculares, sino también en el desarrollo de habilidades tecnoldgicas esenciales para

el entorno actual.

4. Enfoque inclusivo y colaborative: La metodologia implementada permitioé que todos
los estudiantes participaran, aprovechando las ventajas de los entornos virtuales para

facilitar la interaccion y el acceso equitativo al aprendizaje.

Esta experiencia evidencia el impacto positivo del uso de recursos digitales en la
educacion basica, mostrando como las herramientas tecnologicas pueden enriquecer el

proceso de ensefianza-aprendizaje y motivar a los estudiantes.
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Resultados de la encuesta de satisfaccion realizada a los docentes de las dos
instituciones educativas.

Unidad Educativa a la que pertenece:
Porcentaje Porcentaje

Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Valido Unidad Educativa 6 35,3 35,3 35,3
Monte Olivo.
Unidad Educativa 11 64,7 64,7 100,0
Teodoro Gomez de
la Torre.
Total 17 100,0 100,0

Tabla 9 Las instituciones educativas cuentan con plataformas virtuales.

En la Tabla 9, indica que en la Unidad Educativa Monte Olivo: 6 docentes completaron
el curso, lo que representa un 35,3% del total de participantes. Por otra parte, en la Unidad
Educativa Teodoro Gémez de la Torre: 11 docentes completaron el curso, lo que representa

un 64,7% del total. El total de docentes que completaron el curso es de 17.

Este resultado evidencia una mayor participacion en la Unidad Educativa Teodoro Gomez
de la Torre. Esto podria atribuirse a varios factores, tales como una mayor disponibilidad de
tiempo por parte de los docentes, una cultura institucional orientada a la capacitacion
constante, o el acceso a recursos que faciliten la participacion. Por el contrario, la menor
participacion en Monte Olivo podria reflejar limitaciones en alguno de estos ambitos o

diferencias en las necesidades percibidas por los docentes.

El andlisis de estos resultados permite identificar areas de mejora en los procesos de
convocatoria y motivacion para futuras capacitaciones, especialmente en Monte Olivo. Es
crucial investigar las posibles barreras para la participacion y disefiar estrategias que

aseguren un acceso equitativo y mayor compromiso de los docentes en ambas instituciones.
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En la escala del 1 al 10 ;cual seria su calificacion sobre
el desarrollo del curso de entornos virtuales?
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Tabla 10: Las instituciones educativas cuentan con plataformas virtuales.

La Tabla 10, corresponde a la calificacion que los docentes dieron al desarrollo del curso
de entornos virtuales en una escala del 1 al 10. A continuacion, te doy una interpretacion de
los datos: Calificacion 7: 1 docente, representando el 5,9% del total. Calificacion 8: 2
docentes, representando el 11,8% del total. Calificacion 9: 9 docentes, representando el
52,9% del total. Esta es la calificacion mas comun. Calificacion 10: 5 docentes,
representando el 29,4% del total. La calificacion 9 es la mas frecuente, con 9 docentes (mas
de la mitad) otorgando esta nota. Las calificaciones altas (9 y 10) suman el 82,3% de las
respuestas, lo que sugiere que la mayoria de los docentes evaluo el curso de manera muy
positiva. Las calificaciones mas bajas (7 y 8) representan solo el 17,7% del total, lo que indica
que solo un pequefio grupo dio una evaluacion menos favorable. En resumen, los datos
reflejan una satisfaccion general bastante alta con el curso, con una notable mayoria de

docentes otorgando calificaciones de 9 o mas.
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Escriba una sugerencia o aportacion al curso recibido.
Porcentaj Porcentaje

Frecuencia  Porcentaje e valido acumulado

Valido

1 5,9 5,9 5,9
Agradecer los aportes, recibidos y que siempre es 5 5,9 5,9 11,8
necesario estar actualizados a fin de innovar y
dinamizar nuestras clases, a fin de mejorar el
rendimiento académico.
Me gustaria que estos cursos fueran mas practicos | 5,9 5,9 47,1
y presenciales, donde alli uno puede aprender mas
gracias y felicitaciones
Que se nos brinde mas cursos que vayan acorde a 1 5,9 5,9 82,4
la era de la tecnologia...como por ejemplo
plataformas que permiten tener ingreso
econdmicos ya que son negocios que permitirian a
los chicos ser emprendedores
Realizar mas ejercicios practicos con un tiempo 1 5,9 5,9 100,0
moderado y considerar que todos no estamos en el
nivel de conocimientos para el uso de los diferentes
entornos virtuales.

Total 17 100,0 100,0

Tabla 11: Las instituciones educativas cuentan con plataformas virtuales.

En la tabla 11, se puede evidenciar que 1 docente, lo que representa el 5,9% del total, no
especificO una sugerencia clara o no fue registrada. Agradecer los aportes recibidos: 1
docente (5,9%) agradece y menciona la importancia de actualizarse para mejorar el
rendimiento académico. Cursos mds practicos y presenciales: 1 docente (5,9%) sugiere que
los cursos sean mas practicos y presenciales, ya que considera que se aprende mejor de esta
forma. Mas cursos acordes a la era tecnologica: 1 docente (5,9%) sugiere que se ofrezcan
mas cursos enfocados en tecnologias que promuevan el emprendimiento. Més ejercicios
practicos y considerar distintos niveles: 1 docente (5,9%) sugiere realizar mas ejercicios
practicos y tener en cuenta que no todos tienen el mismo nivel de conocimiento sobre
entornos virtuales. También se menciona la importancia de la actualizacidon tecnoldgica para
no solo mejorar la ensefianza, sino también para promover el emprendimiento entre los
estudiantes. Estas sugerencias ofrecen una vision sobre como los docentes creen que el curso

puede mejorar en el futuro, con un énfasis en la practicidad y la actualizacion tecnologica.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

>

El disefio del programa de capacitacion logrd establecer una guia estructurada para
mejorar las competencias tecnoldgicas de los docentes, promoviendo el uso efectivo
de entornos virtuales y fortaleciendo la calidad educativa en la institucion.

Se logr6 que los docentes adquirieran habilidades en el manejo de recursos
tecnologicos esenciales para la ensefianza virtual, superando barreras iniciales y
generando confianza en la integracion de tecnologias en su practica educativa.

Las estrategias pedagogicas compartidas durante el programa favorecieron la
implementacion de metodologias més dindmicas y participativas, promoviendo un
aprendizaje significativo y adaptado a la realidad tecnoldgica actual.

El plan de seguimiento permitid identificar avances en la aplicaciéon de los
conocimientos adquiridos, asi como areas de mejora, garantizando la sostenibilidad
y el impacto positivo del programa.

La evaluacion demostrd que el programa cumplié con los objetivos establecidos,
reflejandose en la mejora de las practicas docentes y en una mayor integracion de las

tecnologias en el proceso educativo.

77



Recomendaciones
Promover la implementacion de mds programas de capacitacion tecnoldgica en las

instituciones educativas para fortalecer las habilidades digitales de los docentes.

Facilitar el acceso a infraestructura tecnoldgica adecuada, incluyendo internet y equipos,

para mejorar la eficacia de las plataformas virtuales de ensefianza.

Incorporar actividades practicas y presenciales en futuras capacitaciones para permitir un

aprendizaje mas tangible y significativo.

Realizar un seguimiento continuo del impacto de estas capacitaciones, evaluando el progreso

de los docentes en la integracion de entornos virtuales en su practica diaria.
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Ibarra, 9 de septicmbre del 2024

MsSec. Sandra Hidalgo
RECTORA DE LA UNIDAD EDUCATIVA TEODORO GOMEZ DE LA TORRE

De mi consideracion:

A nombre de la Facultad de Posgrado de la Universidad Técnica del Norte, reciba
un cordial saludo, a la vez, le auguro el mejor de los éxitos en las funciones que viene

desempeiiando diariamente.

Me dirijo a usted con la finalidad de solicitarle de la manera mas comedida, se brinde
las facilidades necesarias, a Valenzuela Cuasapaz Yajaira Valeria, para realizar una
capacitacién a todos los docentes, con el tema: “Uso de entornos virtuales”. Al
finalizar el curso, los docentes obtendran un certificado de 40 horas, emitido por parte de
Posgrado-UTN. El curso se desarrollara de manera virtual, de 5 horas, una hora por dia y

el resto sera tomado en cuenta como trabajo auténomo.

Por su favorable atencién, le agradezco mucho.

Atentamente,

Lic. Yajaira Valenzuela (0993478369)

Estudiante maestrante

Figura 20: Oficio a docentes de la Unidad Educativa Monte Olivo.
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Ibarra, 9 de septiembre del 2024

MSc. Maura Cardenas
RECTORA DE LA UNIDAD EDUCATIVA MONTE OLIVO

De mi consideracion:

A nombre de la Facultad de Posgrado de la Universidad Técnica del Norte, reciba

un cordial saludo, a la vez, le auguro el mejor de los éxitos en las funciones que viene

desempeiiando diariamente.

Me dirijo a usted con la finalidad de solicitarle de la manera mas comedida, se brinde
las facilidades necesarias, a Valenzuela Cuasapaz Yajaira Valeria, para realizar una
capacitacién a todos los docentes, con el tema: “Uso de entornos virtuales”. Al
finalizar el curso, los docentes obtendran un certificado de 40 horas, emitido por parte de

Posgrado-UTN. El curso se desarrollara de manera virtual, de 5 horas, una hora por dia y

el resto sera tomado en cuenta como trabajo auténomo.

Por su favorable atencién, le agradezco mucho.

Atentamente,

Lic. Yajaira Valenzuela (0993478369)

MSc. Vit r Caranqui
Estudiante maestrante

Tutor de tesis UTN

Figura: 18 Oficios para docentes de la Unidad Educativa Monte Olivo.
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