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Resumen

En la actualidad manejar las competencias tecnoldgicas en la practica docente
es de suma importancia, no solo porque ofrece ambientes interactivos de
aprendizaje sino porque los entornos educativos cambian constantemente y hoy
en dia las instituciones educativas estan sujetas a las dinamicas pedagdgicas que
buscan la produccion de conocimientos en los estudiantes mediante clases
innovadoras y motivadoras, por ello, resulta importante enfatizar que el rol del
docente como facilitador de procesos de aprendizajes esta basado en la
apropiacién e integracidén de las herramientas digitales que ofrecen el uso de las
TIC, en la planificacion educativa. De esta manera, en la elaboracion de esta guia
se aplico la técnica de la encuesta a 30 docentes de la Unidad Educativa Padre
Daniel Diez Garcia con la finalidad de conocer e identificar el grado de
conocimientos en cuanto al uso de las TIC en sus procesos de ensefanza
aprendizaje identificando que el 86.7% de los encuestados no conocen sobre las
habilidades digitales que hoy demanda el PEA, y, sobre todo, donde el 53.3% esta
de acuerdo en desarrollar competencias tecnolégicas que le permitan usar
correctamente la tecnologia y la informacion para la planificacion respectivamente.
Ante esto, el objetivo que tuvo este trabajo fue disefar una guia metodologica para
capacitar a los docentes en la parte tecnologica con lafinalidad de que ellos logren
desarrollar las competencias tecnologicas necesarias para realizar un proceso de

ensenanza eficiente, 6ptimo e innovador.

Palabras claves: Tecnologias; Habilidades digitales; Innovacion, Dinamicas

pedagogicas; Guia metodoldgica.
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Abstract

Currently, managing technological skills in teaching practice is of the utmost
importance, not only because it offers interactive learning environments, but also
because educational environments are constantly changing, and today
educational institutions are subject to pedagogical dynamics that seek the
production of knowledge. in students through innovative and motivating classes,
therefore, it is important to emphasize that the role of the teacher as a facilitator
of learning processes is based on the appropriation and integration of digital tools
that offer the use of ICT, in educational planning. In this way, in the elaboration of
this guide, the survey technique was applied to 30 teachers of the Padre Daniel
Diez Garcia Educational Unit to know and identify the degree of knowledge
regarding the use of ICT in their teaching processes. teaching-learning, identifying
that 86.7% of those surveyed do not know about the digital skills that the PEA
demands today, and, above all, where 53.3% agree on developing technological
skills that allow them to correctly use technology and information for education.
planning respectively. Given this, the objective of this work was to design a
methodological guide to train teachers in the technological part so that they can
develop the necessary technological skills to carry out an efficient, optimal and

innovative teaching process.

Keywords: Technologies; digital skills; Innovation, Pedagogical Dynamics;

Methodological guide.
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Introduccién

No cabe duda que la tecnologia ha marcado un gran paso en la actualidad en cada
uno de los ambitos a nivel social, educativo, econdmico y politico, por ello, se
considera que la Tecnologia de la Informacién y Comunicacién (TIC) hoy en dia
juegan un papel fundamental en cada proceso de ensefanza y aprendizaje dentro
de las aulas, su uso se hace necesario para poder lograr mas la atencion de los
estudiantes y al mismo tiempo motivarlos a que estos aprendan de una manera

mas motivadora, participativa e interactiva.

De esta manera, los centros educativos observan la necesidad de hacer que cada
aula de clases tenga un entorno virtual, donde no solo los estudiantes dominen
la tecnologia, sino que se desarrollen habilidades digitales partiendo con la idea
que los docentes deben aprender a utilizar cada una de las herramientas digitales
y asi fortalecer su conocimiento y practica docente, sin embargo, estos centros
educativos en la actualidad carecen de ciertos elementos que son de suma
importancia para poner en practica lo aprendido a través del uso de recursos

tecnologicos.

Por ello, Rios (2016) considera que “la implementacion de recursos tecnoldgicos
en las aulas se ha vuelto un aspecto necesario en la adquisicion de conocimientos.
Es una herramienta de aprendizaje indispensable para los alumnos de las huevas
generaciones. Actualmente, las habilidades digitales son un aspecto fundamental
de desarrollo econémico, politico y social de los paises”;ante esto, se pone en
evidencia que el uso de la tecnologia dentro del proceso de ensefanza es
fundamental para el estudiante en la adquisicion de conocimientos y mas para el

desarrollo de competencias tecnoldgicas del docente actual.



Hay que reconocer que, a pesar de que el Ministerio de Educacion emita ciertos
lineamientos y politicas institucionales en la cual se basa el desempefo docente
y procesos aulicos, es necesario que el docente cuente con competencias y
conocimientos a nivel tecnoldgico, el nivel que existe en la insuficiencia de este
conocimiento es alto, por ello, este trabajo de guia metodoldgica pretende dar
solucion y brindar alternativas de mejora con las cuales los docentes de la
institucion trabajada podran mejorar su desempefo docente y convertir su salon
de clase en un entorno de ensefianza donde se trabaje en conjunto con el uso de

la tecnologia.

Ante esto, se toma de ejemplo lo considerado por la Facultad Latinoamericana de
Ciencias Sociales (FLACSO) donde sefnala que para avanzar hacia el desarrollo
de competencias digitales o habilidades tecnologicas en los docentes vy
estudiantes, se debe necesariamente desarrollar un programa de alfabetizacion
donde en primera instancia se desarrolle la creatividad, la innovacién en los
estudiantes, donde se les permita motivarlos y a su vez se logre la participacion
con pensamiento critico en ellos, de esta manera, esta guia metodoldgica le
permitird a los estudiantes también tener un mayor acercamiento y dominio con
cada una de las actividades planteadas por el docente a través del uso de los

diferentes recursos tecnolégicos.

Sin duda alguna, la realizaciéon de este trabajo aportara significativamente al
desarrollo de competencias tecnolégicas en los docentes y un mejor aprendizaje
interactivo en los estudiantes, “Asi pues, los beneficios que este trabajo aporta son
para los docentes que de una u otra forma buscan mejorar su practica educativa,
ya que con el estudio se potencia el desarrollo de competencias y la manera de
como lograrlo; y para los estudiantes, quienes se benefician con la adquisiciéon de
conocimientos en materia tecnoldgica para el trabajo académico en primer plano

y desempefio laboral en el futuro” (Rios, 2016).



CAPITULO |

FUNDAMENTACION DE LA GUIA METODOLOGICA
1.1 Elproblema

Uno de los principales inconvenientes que se presentan en la practica
docente es el no saber utilizar correctamente los Entornos Virtuales de
Aprendizaje (EVA), esto se podria deber en los docentes investigados y en varias
instituciones del pais segun estudios realizados por Larrea (2018) donde
considera que los docentes aun siguen con la idea de ensefianza tradicionalista,
es decir, la educacion para ellos es unidireccional, sin percatarse que el mantener
el mismo enfoque pedagdgico perjudica el desenvolvimiento de los estudiantes
sin darle la oportunidad a crear su propio contenido de aprendizaje, por ello, este
problema deriva en otro mas significativo que es la insuficiente capacitacion

docente.

Se considera que el Ministerio de Educacion, al excluir de la malla curricular
la materia de computacion en las instituciones educativas ha provocado que
muchos alumnos no desarrollen habilidades y destrezas con las TIC sino también
que el docente no se prepare para poder abordar y desarrollar competencias
tecnolégicas. Para Chuqui (2021) los docentes no conocen las aplicaciones o
recursos digitales para el aprendizaje y eso provoca que no relacionen las
competencias digitales con la pedagogia, por ello, los docentes al no recibir

capacitaciones constantes tienen dificultades en el uso de EVA.

La inexperiencia de los docentes y su insuficiencia de conocimientos a nivel
tecnolégico ha transgredido a que existan multiples inconvenientes que en
algunos casos a afectado que un buen numero de docentes en la actualidad
dominen o tengan nocion del uso de habilidades digitales avanzadas. En el
Ecuador, con relacion a la educacion, las diferentes unidades educativas deben

asumir el reto de dotarse de un mejor equipamiento e infraestructura, que es otro



de los problemas que se presentan en la actualidad, diferentes instituciones
publicas carecen de este espacio o si lo tienen, escasean de ordenadores que
faciliten la generacion de entornos apropiados para la ensefianza-aprendizaje de
los estudiantes y se considera que este problema es aun mayor porque existe la

presidn se siente de los entes externos, tales como las empresas.

Uno de los grandes retos que tiene la ensefnanza actual a nivel mundial es
la incorporacion de entornos virtuales que sin duda favorecera el proceso de
aprendizaje de los estudiantes, sin embargo, la carencia que presentan hoy en dia
los docentes en este ambito de desarrollo personal es muy notoria, no solo porque
se presencian clases unidireccionales, sino porque los estudiantes no utilizan los
recursos tecnoldgicos en las diferentes plataformas para mejorar su aprendizaje
y, en vista que los procesos aulicos se vuelven monoétonos, existe la posibilidad
de que los unicos estudiantes que realmente sacan provecho son los que se
desenvuelven en el bachillerato técnico en informatica y sobre todo los estudiantes

de instituciones particulares.

Claro ejemplo fue, las estrategias utilizadas por parte de las instituciones
educativas durante la pandemia Covid19, las instituciones particulares se vieron
obligadas a utilizar diferentes plataformas digitales para poder realizar un
adecuado y correcto proceso de ensenanza y aprendizaje utilizando por ejemplo,
zoom, teams, recursos tecnolégicos como canva, quizizz, AhaSlides, Kahoot,
Genially, entre otras; mientras que para las instituciones publicas se tuvieron que
conformar con el uso de aplicaciones gratis como whatsapp, Messenger y en

algunos Casos zoom.

Por ello, la premura de concienciar a los docentes y centros educativos
sobre la importancia que se tiene hoy en dia de desarrollar competencias
tecnoldgicas desde lo mas basico hasta las mencionadas anteriormente con la
finalidad de hacer de los procesos aulicos bidireccionales, es decir, donde el
docente incentive a la participacion y construccion del conocimiento propio por

parte del estudiantado.



1.1.1 Formulaciéon del Problema

¢De qué manera la alfabetizacidén digital en los Docentes de la Unidad
Educativa Padre Daniel Diez Garcia incide en el desarrollo de sus competencias

tecnolégicas?

1.2 Antecedentes

Después de realizar un analisis bibliografico en diversos sitios como:
bibliotecas virtuales, base de datos de articulos cientificos y el repositorio de la
Universidades, se verifica que existen proyectos similares relacionados con el
tema de Alfabetizacion Digital y su Influencia en el Desarrollo de Competencias
Tecnologicas, pero con un enfoque de estudio distinto. A continuacién, se
comparte diversos criterios vertidos por cada uno de los autores que realizaron

dichas investigaciones en base a las variables de tema de tesis.

La educacion hasta el siglo XX se realizaba mediante metodologias
tradicionales de ensefianza, es decir, una educacién unidireccional, a medida que
transcurria el tiempo y gracias a la globalizacion se incorpora diferentes
estrategias digitales a través de las plataformas en internet que precisaban su uso
para fortalecer por diferentes vias la comunicacion, en pleno siglo XXI, el sistema
educativa ha ido cambiando con el fin de mejorar no solo el proceso de ensefianza
sino también el aprendizaje de los estudiantes en todos los niveles, gracias a ello,
la metodologia de ensefianza por parte de los docentes se ha vuelto mas
participativa y desde el punto de vista teorico la educacion en la actualidad va en
pro de mojar los conocimientos partiendo del constructivismo, locual permite que
los estudiantes sean participes de sus propios aprendizajes desarrollando
capacidades intelectuales y habilidades que le permitan poder desenvolverse en

un mundo tan competitivo.



Ante esto, el sistema educativo ante de la pandemia incorporaba a las TIC
COMO un recurso necesario para efectivizar el aprendizaje de los alumnos, sin
embargo, aun es una tarea que esta en proceso y que falta cumplir plenamente,
es por ello por lo que este tema toma gran importancia en la actualidad y lo cual
se propone la elaboracién de una guia metodoldgica en la cual se considera muy
necesario que se generen espacios de aprendizaje mediante capacitaciones
constantes en la cual aprendan a usar correctamente la tecnologia dentro del aula.
(Granda, 2021)

En el entorno nacional el estudio titulado “Alfabetizacion Digital y
competencias tecnologicas de los y las estudiantes de 7mo EGB de la Unidad
Educativa Quintiliano Sanchez de Quito” elaborado por Han (2020) subido en el
Repositorio de la Pontifica Universidad Catolica del Ecuador. Establece que la
metodologia utilizada en este proyecto es analitica, con el objetivo de determinar
el nivel de Alfabetizacion Digital, competencias tecnoldgicas de los estudiantes, el
nivel de acceso y conceptos relevantes para el tema. La encuesta de conocimiento
en TIC aplicadas, con los datos obtenidos, concluyd que en esta era no todas las
personas, tienen competencias tecnoldgicas, por lo que es fundamental tener
curiosidad en aprender nuevas tareas para impulsar a nuevasdestrezas que

permitan incrementar este tipo de competencias.

Por su parte, Meléndez (2019), en su investigacion realizada presento su
trabajo de competencias digitales en el docente de la Unidad Educativa el Triunfo
2019, donde su metodologia aplicada fue cuantitativa, de tipo no experimental que
busco evidencias las falencias encontradas en cuanto a la innovacién y desarrollo
de competencias necesarias para ofrecer un proceso de ensefanza y
aprendizaje. “Para la obtencion de datos se aplico la técnica de encuesta y los
instrumentos fueron dos cuestionarios con un total de 47 preguntas que evaluaron
las dos variables de la investigacion. La fiabilidad de los cuestionarios se la midio
a través del Alfa de Cronbach, donde se obtuvo resultados favorables, siendo

0,905 para el cuestionario de Competencias digitales y 0,816 para el



cuestionario Desarrollo profesional. La validez de los cuestionarios fue
determinada mediante juicio de expertos quienes avalaron su aplicacion. Los
resultados demostraron que si existe influencia de la variable competencias
digitales sobre la variable desarrollo profesional ya que el valor del coeficiente de
correlacion de Spearman es 0,789 lo que indica que existe correlacion positiva
muy fuerte y ademas en la significancia bilateral se obtuvo 0,000 que es menor al
valor de significancia establecida en la investigacion, el valor de regresion lineales

de 0,622 por lo que se acepta la hipétesis planteada”. (Meléndez,, 2019)

De la misma forma, Espino (2018), realizd su investigacion de caracter
cientifica con la finalidad de establecer la relacion existente entre el desarrollo de
competencias digitales y el desempefio pedagogico que realiza en los procesos
aulicos. De esta forma se considera que esta investigacion utilizo la metodologia
con “un disefio no experimental subtipo transversal, con un alcance descriptivo-
correlacional. Tuvo una poblacion censal de 165 docentes; utilizé como técnica de
la encuesta y como instrumento el cuestionario de competencias digitales
docentes con 30 items y 24 items para el cuestionario sobre desempefo
pedagogico en el aula. Sus resultados encontrados indican que las competencias
tecnoldgicas de los docentes se relacionan significativamente con el desempefio
pedagogico en el aula; la correlacion fue determinada empleando el estadistico

Rho de Spearman, donde el p-valor fue de a<0,05, y el coeficiente de correlacion
=0,951". (ESPINO, 2018)

Por ultimo, Acevedo (2018), en su investigacion realizada con el nombre de
competencias digitales y el desarrollo profesional docente en la Unidad Educativa
Fe y Alegria 2017, sostuvo que si existe relacion directa entre las variables
anteriormente mencionadas, utilizé una metodologia con enfoque cuantitativa
donde se evidencio6 a través del uso de 214 docentes como poblacion en esta
investigacion “se aplicaron dos cuestionarios de una escala politomica. El
cuestionario de Competencias digitales muestra un valor 0,907 del Alfa de

Cronbach que indica una alta confiabilidad y el cuestionario de Desarrollo



profesional que también obtuvo una confiabilidad de 0,899 de Alfa de Cronbach,
lo que indica una alta confiabilidad. La validez de los instrumentos la brindaron
dos especialistas quienes coincidieron en determinar la aplicabilidad de los
instrumentos para medir las variables del trabajo de investigacion”. (Acevedo,
2018)

Ahora bien, esta trabajo enfatiza la importancia que tiene el instruir a los
docentes para que desarrollen competencias tecnoldgicas que le permitan en
primera instancia adquirir conocimientos sobre el uso de los dispositivos y
plataformas digitales que le garantizaran tener un adecuado proceso de
ensefianza dentro del aula, por ello, resulta importante que la institucion educativa
y el mismo docente sumen esfuerzos para poder realizar una oportuna
alfabetizacion pedagdgica de las TIC con la finalidad de usar adecuadamente en

los procesos aulicos realizados por los docentes.

La Real Academia Espafiola (RAE) considera que la alfabetizacion
traducida como la ensefianza no esta centrada en aprender solo a utilizar la
informacion o los recursos en internet o programas informaticos, sino también, en
el aprendizaje que estos generan, por ello el e-learning es de gran importancia
porque permite eliminar las barreras tradicionales; el uso de las TIC permite
incorporar contenido audiovisual para generar un mejor conocimiento en los
estudiantes. (Orellana, 2021)

Esta guia metodolégica sobre la alfabetizacién digital le permitira los
docentes poder llegar mejor al alumnado con estrategias innovadoras y
motivadoras, mediante el uso de los recursos tecnologicos se desarrollaran
competencias basicas e investigativas que fortaleceran el PEA de losestudiantes,
estos recursos tecnoldgicos ofrecen la posibilidad de favorecer en elaprendizaje
del alumnado, sin embargo, para que esto suceda de manera efectiva se debe
fortalecer primero los conocimientos de los docentes desde lo mas basico hasta

el uso de plataformas interactivas.



1.3 Delimitacion y alcance

Esta guia metodoldgica se implementara en los 30 docentes que integran
la Unidad Educativa Padre Daniel Diez Garcia, ubicada en el cantdén Simén Bolivar

perteneciente a la provincia del Guayas, Ecuador, 2022.

El alcance que tendra esta implementacion de la guia permitira que los
procesos de enseflanza y aprendizaje que realiza cada docente tenga el
involucramiento de las TIC con la finalidad de mejorar no solo aprendizajes
participativos, innovadores, eficaces y motivadores en los alumnos, sino también
el desarrollo de competencias tecnologicas en cada uno de los educadores, de
esta manera se podra evidencias un adecuado uso de los recursos tecnologicos
en cada una de las areas de estudio planteadas en la malla curricular de acuerdo

al sistema educativo actual.

1.4  Objetivo general

Disefar una guia metodologica para capacitar a los docentes en la parte
tecnoldgica con la finalidad de que ellos logren desarrollar las competencias

tecnoldgicas necesarias para lograr un proceso de ensefianza optimo.
1.5 Objetivos especificos

1. Diagnosticar el nivel de analfabetismo digital que tienen los docentes de
Educacién General Basica de la unidad educativa PDG y su influencia en
el desarrollo de competencias digitales.

2. Recopilar informacion de cuales son los temas que debe dominar un
docente en la parte tecnolégica.

3. Desarrollar un blog para alfabetizar a los docentes en los temas en donde

se diagnostiquen mas falencias.



1.6 Justificacion

El presente trabajo en primera instancia aprovechara la oportunidad para
poder dar a conocer el grado de competencias que tiene el docente en cuanto a
la alfabetizacion digital mucho mas en lo que respecto al uso de redes sociales o
conocimientos basicos de computacion. Basicamente este trabajo, buscara
evidenciar primero las falencias encontradas para proponer la guia metodologica
con sus respectivos bloques lo cual garantizaran el uso eficiente de los recursos
tecnoldgicos que se encuentran en internet con el fin de garantizar el aprendizaje

en los estudiantes mediante la gestion de los educadores en el PEA.

De la misma forma, este trabajo requiere atencion en los conocimientos
basicos que todo docente debe tener para fortalecer el desarrollo de sus
habilidades digitales, al aplicar correctamente esta guia el docente a nivel
pedagogica podra fortalecer las tres practicas que requiere todo proceso de
ensefanza utilizando el entorno virtual, la primera es las practicas predigitales,
luego son las practicas asistenciales y posterior las investigativas. Cada una de
estas practicas sostienen la busqueda de informacion, la produccion de esta, la

l6gica argumentativa y por ultimo la alfabetizacion digital en si.

Este trabajo sirve también para evidenciar la falta de conocimiento que
existen en los docentes sobre el uso y conocimiento de la tecnologia dentro del
salén de clases y mediante este trabajo y al plantear efectivamente una guia
metodoldgica se podra hacer que el docente en la actualidad utilice los diferentes
recursos tecnolégicos que hay a disposicion; por eso este trabajo se ha vuelto tan
importante, debido a que “la implementacion de recursos tecnologicos en las aulas
se ha vuelto un aspecto necesario en la adquisicion de conocimientos. Es una
herramienta de aprendizaje indispensable para los alumnos de las nuevas
generaciones. Actualmente, las habilidades digitales son un aspecto fundamental
de desarrollo econémico, politico y social de los paises”. (Garcia, 2020)
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CAPITULO Il

METODOLOGIA

2.1 Tipo de propuesta

Antes que nada, la guia metodolégica que se desea implementar en la
unidad educativa responde a un estudio previo realizado de caracter descriptivo
con un enfoque mixto, es decir, cualicuantitativo y se fundamenta en la revision
histérico-logico y documental de varias investigaciones de similar caracteristica.
Ante esto, esta guia reconoce el ejercicio practico-tedrico que debe tener el
docente para poder adquirir aquellas competencias digitales y tecnoldgicas que
se requiere en el sistema educativo actual con aras a mejorar el desarrollo y

proceso de ensefanza.

Entonces, la intencidn de este trabajo es disefiar una guia metodoldgica
para capacitar a los docentes en la parte tecnoldgica con la finalidad de que ellos
logren desarrollar las competencias tecnologicas necesarias para lograr un

proceso de ensefianza 6ptimo.

2.1.1 Temade lapropuesta

“ELABORACION DE UNA GUIA METODOLOGICA PARA LOGRAR EL
DESARROLLO DE COMPETENCIAS TECNOLOGICAS EN LOS DOCENTES DE
LA UNIDAD EDUCATIVA PADRE DANIEL DIEZ GARCIA”.

11
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2.13

Partes de la propuesta
Esta propuesta realizada cuenta con 4 pasos importantes:

Como primer paso fue necesario hacer una observacion directa de las
falencias y describir aquellas ventajas y desventajas del uso de las TIC en
los procesos aulicos llevados a cabo por los docentes de la institucion
educativa trabajada, adicional a ello se establece una soluciéon a la
problematica encontrada.
En segundo lugar, se evidencia que es necesario comenzar de cero, puesto
que resulta mas interesante que la propuesta contenga lo siguiente:
e Conocimientos basicos del uso de plataformas digitales.
e Conocimientos investigativos para recabar informacién y hacer de
sus planificaciones mucho mas innovadoras € interactivas.
e Conocimientos de plataformas interactivas que le permitan colgar
tareas y diferentes actividades a realizar por parte de los educandos.
Luego de haber estipulado los conocimientos a fortalecer en los docentes,
se plantean estrategias y herramientas para lograr el desarrollo de
competencias tecnologicas en los docentes.
Por ultimo, es necesario un sistema de evaluacion de los conocimientos
adquiridos con la finalidad de replicar esta guia en las diferentes

instituciones del pais.

Beneficiarios

En primera instancia los beneficiarios directos son los 30 docentes de la

Unidad Educativa PDDG; posterior a ello, la idea es seguir fortaleciendo los

conocimientos y habilidades de demas docentes a nivel pais.
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2.1.4 Técnicas utilizadas

Ante la necesidad de construir o disefiar una guia metodolégica que le
permita fortalecer sus conocimientos y practicas docentes se aplico las siguientes

técnicas e instrumentos.

2141 Técnica de Observacion

Esta técnica permitié evidenciar las falencias que tienen los docentes para
incorporar en sus planificaciones el uso correcto de recursos tecnologicos con los
cuales puedan tener un proceso de ensefanza adecuado con sus respectivos

estudiantes. (Ver Anexos 1)

2142 Técnica de Encuesta

Esta técnica permitié evidenciar los conocimientos basicos a nivel tedrico

y practico. (Ver Anexos 2y 2.1)

2143 Técnica de Entrevista

Esta técnica aplicada a la autoridad del plantel permitid evidenciar la
necesidad que tienen los docentes al momento de usar los diferentes recursos

tecnoldgicos para sus clases programadas. (Ver Anexos 3y 3.1)
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2.2

Estructura de la propuesta

La guia metodoldgica se encuentra estructurada en 2 bloques interactivos donde

el docente comprendera lo siguiente:

2.3

Bloque 1: Desarrollo de competencias tecnolégicas basicas e
investigativas mediante el uso efectivo de plataformas digitales.

Bloque 2: Uso adecuado de plataformas interactivas para la realizacion de
tareas, actividades y creacion de presentaciones o contenidos en las

diferentes areas de estudio.

Beneficios directos de la propuesta

Entre los beneficios que mas aportaran al desarrollo de competencias

tecnologicas en el docente encontramos a los siguientes:

Poseer una actitud constructiva de conocimientos en los educandos, asi
como también una propuesta interactiva para hacer del proceso aulico un
encuentro de conocimientos bidireccional.

Utilizar con destreza las TIC.

Usar los recursos tecnoldgicos de una manera adecuada.

Navegar, buscar y seleccionar informacién, datos y contenidos digitales.
Interactuar con los estudiantes en las diferentes plataformas digitales con
el fin de hacer del proceso de ensefianza un momento interactivo, reflexivo
y motivador.

Desarrollar competencias tecnoldgicas que le permitan realizar la practica
docente de una manera efectiva.

14
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Introduccién

El Ministerio de Educacion del Ecuador, junto a su planta central y
diferentes distritos estan encargados directamente de conducir y dirigir
eficientemente en via de la mejora de la calidad educativa a todos los
establecimientos publicos (fiscomisionales, fiscales y municipales) y particulares
del pais, de esta manera, la calidad de la gestion educativa y el desempeiio
estratégico del docente depende de los lineamientos, del liderazgo y de las pautas

que estos brinden con el objetivo de lograr la calidad de la educacion.

Sin embargo, en la actualidad se puede observar que uno de los grandes
factores que impiden conseguir la eficiencia de la gestion educativa es que los
docentes no poseen el conocimiento pleno, habilidades y destrezas digitales
necesarias para trabajar en las aulas de una manera innovadora e interactiva con
los estudiantes aprovechando el internet y la tecnologia que en hoy en dia son
necesarias para obtener un aprendizaje eficaz, por lo tanto, son los docentes
quienes deben buscar alternativas para poder trabajar adecuadamente y lograr
que su desempefio sea el mas 6ptimo y a su vez contrarrestar las dificultades que

se les presentan en el dia a dia dentro de sus respectivas aulas.

Hay que tener en cuenta que las competencias tecnologicas hoy en dia
juega un papel muy importante en la mejora de la calidad educativa y en el
desarrollo integral de los estudiantes, es por ello por lo que el sistema educativo
esta cambiando de estrategias para involucrar mas y mejor a los nifios
ecuatorianos con la intencidén de hacer de ellos el futuro de la patria, sin embargo,
estos cambios en tal sistema trae condigo responsabilidades directas en la gestidon
del docente y mucho mas aun en esta nueva fase de educacion virtual tras la
pandemia que ha azotado al mundo entero, lastimosamente el sistema educativo
ecuatoriano no estuvo preparado para este cambio abrupto, en la cual los
docentes guiados por los directivos tuvieron que realizar grandes cambios que ha
permitido que de cierta manera se realice un proceso ensefianza aprendizaje

favorable. De esta manera, se presenta esta guia metodolégica para
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el desarrollo de competencias tecnoldgicas con el fin de poder contribuir en el

conocimiento e innovacién docente dentro de su proceso de ensefianza que

realiza en la institucién educativa.

Tema:

BLOQUE 1

Desarrollo de competencias tecnoldgicas basicas e investigativas

mediante el uso efectivo de plataformas digitales.

Beneficios directos:

Entre tantos beneficios, se resaltan los siguientes:

v' Las tendencias tecnoldgicas han permitido que los estudiantes se

involucren mas y mejor con el fin de desarrollar habilidades, destrezas,
capacidades y conocimientos mediante el uso de recursos tecnologicos
que despiertan la curiosidad y motivacion en ellos, por ello, los docentes
deben estar plenamente identificados con las diferentes competencias
tecnoldgicas que existen en la actualidad.

Uso correcto de herramientas que son pioneras en lo que respecta a la
creacion de contenidos y organizacion de la informacién como Word,
Excel y PowerPoint, aprender a dominar estos programas informaticos les
permitiran a los docentes interactuar mejor con los estudiantes de todos
los niveles educativos.

Por su parte, los docentes y estudiantes podran acceder a su informacion
desde una gran variedad de dispositivos desde cualquier lugar. Podran
trabajar tanto dentro como fuera de los centros educativos.

17



v" De la misma forma, los profesores podran crear su plan de estudios con
las aplicaciones de Office y tener sus archivos de manera siempre
accesible y actualizados en tiempo real desde una PC, Mac, Tablet o
teléfono mévil. Ademas, con Teams, el espacio de trabajo conversacional
basado en chats, asimismo, el personal docente dispondra de aulas
colaborativas y sobre todo tendran la posibilidad de comunicarse con el

centro escolar desde una sola experiencia en Office 365 Educacion.

Objetivo del bloque:

Desarrollar competencias digitales en los docentes mediante la
incorporacion de recursos tecnolégicos como Microsoft 365, con el fin de que

puedan medir y mejorar los aprendizajes en los estudiantes del sal6n de clases.

Alcance del bloque:

Todos los docentes quieren potenciar los conocimientos de sus alumnos
y verlos triunfar en el ambito académico y en la vida. Al incorporar Microsoft en
el proceso de ensefanza y aprendizaje se podra crear aulas inclusivas y
centradas en los estudiantes con el fin de brindad diferentes oportunidades de

aprendizaje para todos los alumnos.

Desarrollo de Competencias tecnoldgicas basicas e investigativas

En la actualidad, a partir del cierre de instituciones educativas a nivel
mundial debido a la pandemia, la educacién ha tenido que adaptar el proceso de
ensefanza y aprendizaje tradicional a la ensefianza online por medio de un
entorno virtual (EVA), construyendo asi, juntamente con los recursos virtuales y

las TIC una realidad diferente, para docentes y estudiante.
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Por esta razén, todos los docentes sin importar su nivel de educacién o
asignatura han optado por apropiarse del uso de las nuevas tecnologias de
educacion e informacion (TIC) y desarrollarlos en cada una de las fases del
proceso de ensefianza y aprendizaje, con el mismo o mejor nivel que el modo
tradicional en los estudiantes, formando asi parte de la era tecnoldgica. Razon por
la cual, el docente debe unir y transformar sus competencias al mundo virtual.
(Gutiérrez, 2022)

Competencias Investigativas

La competencia investigativa, es una de las principales en el proceso de
ensenanza y aprendizaje de una clase tradicional o virtual, que sera utilizada como
base para la planificacién de un tema. Esta se desarrolla en 3 esquemas Y cada

uno posee su dimensién correspondiente, por ejemplo:

Tabla 1

Esquemas de competencia investigativa

ESQUEMAS
Busqueday Andlisis y Tratamiento Comunicacién y aplicacion de
Organizacion de enlaces informacion
Buscar Obtener informacion Preparar la informacién para

informacioén y relevante. crear un recurso digital.

definir tema.

Evaluar la informacién segun el

Seleccion de Sintetizar y organizar la objetivo o destreza de

informacion. informacion. aprendizaje en la clase.

La tabla anteriormente presentada, refleja basicamente la idea de como

desarrollar o mejorar las competencias tecnolégicas investigativas de caracter
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basico en el docente, el cual tiene como fin mejorar el conocimiento y practica al
escoger actividades, uso de metodologias en el proceso de ensefanza
aprendizaje y como relaciona estos componentes con las herramientas digitales,

ademas, de incorporar estrategias de evaluacion online y tutorias virtuales.

Buscadores de informacion

A continuacién, se presentan diferentes buscadores de informaciéon que
permiten navegar y encontrar la mayor cantidad de informacién con la cual los
docentes pueden trabajar, desde bibliotecas con infinidad de contenidos hasta los
portales cientificos que ayudaran a los docentes a desarrollar mejores
planificaciones con el fin de garantizar un adecuado proceso de ensefanza y

desarrollo de competencias tecnoldgicas.

Para la Busqueda de recursos encontramos a:

Tabla 2

Portales para busqueda de recursos educativos

PORTALES LOGO

ERIC: ElI Centro de Informaciéon de

Recursos Educativos es una biblioteca &
digital en linea de investigacion e

|nf0rmaC|én educatlva 'll\'l'llll of FEducation Scien
Google Académico: Google Scholar es un P —— .
motor de busqueda web de libre acceso que

indexa el texto completo o los metadatos de GO gle

la literatura académica en una variedad de
disciplinas y formatos de publicacion.
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Google: conocido como la computacion en
la nube, permite obtener cualquier cantidad
de informacidn con la que el docente podra
realizar diferentes trabajos en todas las
areas educativas.

Dialnet: Es un portal bibliografico
interdisciplinar, de acceso libre y gratuito ,
creado para dar mayor visibilidad a la
literatura cientifica hispana. Recopila
diversos tipos de documentos: articulos de
revistas, libros, capitulos de obras
colectivas o tesis doctorales, muchos de
ellos a texto completo.

[® Dialnet

Redalyc: Es una base de datos bibliografica
y una biblioteca digital de revistas de acceso
abierto para obtener informacion en todas
las areas.

Educateca: Tiene mas de 130.000 recursos
para todos los niveles educativos y areas
del conocimiento, es una iniciativa privada
gue pretende convertirse en la referencia de
los servicios de informacion

acerca de los sectores de la educaciony la
formacion

EDUCATECA
T T

Youtube: es una plataforma digital que tiene
la intencion de compartir y observar videos
en todas las areas de conocimiento con la
cual los docentes en la época de pandemia
pudieron consolidar
conocimientos de estudiantes.

£ YouTube

Tal como se ha mostrado en la tabla presentada, cada uno de ellos tiene

Un profesional docente debe poseer en la actualidad una alta competencia
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su importancia y su veracidad, el docente tendra la oportunidad de poder
encontrar mas de una opcién de descarga de informacion para elaborar su
respectiva planificacion clase y también compartir informacion o videos con los

estudiantes para ejemplificar en su proceso de ensefianza.

en la creacion de contenidos digitales, capaz de crear contenidos versatiles y

podra adaptarse vy utilizarse en diferentes clases, niveles y modalidades .




Hay que tener en cuenta que, cada vez mas, los docentes deben acceder
y gestionar informacion a través de canales informaticos. Por ello, es importante
la actualizacién constante de sus conocimientos y descubrir las novedades del
espectro tecnologico. Dentro de esta competencia digital, juegan un papel muy
importante la capacidad de identificacion y localizacion de informaciones
relevantes, asi como el desarrollo de la habilidad del docente para detectar la

validez de los contenidos digitales, entre otros aspectos. (Farifia, 2021)

El sistema educativo actual no puede entenderse sin las competencias TIC,
cuya importancia ha cobrado mas visibilidad con la educacion en época de
pandemia. Los procedimientos son cada vez mas virtuales e interactivos y
requieren de una formacion especifica por parte de los docentes. Por ello a
continuacién se presentan diferentes plataformas basicas que le permitiran crear
contenido y compartir informacién con sus compafieros docentes, con los

estudiantes y demas personas.

Entre las plataformas basicas encontramos a:

Uso efectivo de la Plataforma interactiva Zoom

Figura 1

Imagen referencial de Zoom Meetings

Zoom

e
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Los programas de videollamada llevan afios haciéndonos la vida mas facil.
Son muy utiles para mantener el contacto con gente que esta lejos, pero también
para reuniones de trabajo y clases online. Zoom es una alternativa que ha ganado

mucha popularidad en estos meses. (Lluengo, 2020)

Los docentes tienen dos opciones para poder participar de una reunion de
zoom, primero puede acceder mediante el «UNIRSE» que encontramos en el

siguiente link

https://zoom.us/

Figura 2

Opcidén de unirse a una reunion en Zoom

SOLICTARUNADEMOSTRACION 18887999866  SOPORTE

ORGANIZAR- (W= REGISTRESE, ES GRATIS

La siguiente opcion es al descargarse la aplicacion de Zoom sea de PC o de

Dispositivo Mévil, para poder descargarlo puedo ingresar en este link de acceso

Figura 3

Descargar Zoom Meetings para PC

Zoom Meetings para Windows

+ Gratuito « En Espafiol V 5.12.3 (9638)
para Windows

Descargar gratis ’ 0
e

43 (31682&) @ Estado de Seguridad

Descarga para PC https://zoom.softonic.com/

Para descargar para un dispositivo movil se lo realiza a través de
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https://zoom.us/
https://zoom.softonic.com/

Figura 4

Tiendas de aplicaciones en dispositivos moviles

Para IPhone Para Android

-Z\- Google Play

Cuando se ha descargado la aplicacion, en este caso, tomando de referencia la

descarga en PC, es necesario registrarse.

Figura 5

Registrarse en Zoom

SOLICITAR UNA DEMOSTRACION 18887999666  SOPORTE

UNIRSE ~ ORGANIZAR »  INICIAR SESION REGISTRESE, ES GRATIS

Una vez que se ha realizado exitosamente el registro, sera necesario para
ingresar a la reunion ya sea a través de invitacion o cuando se crea una. Por
ejemplo, para ingresar a una reunidn a través de invitacion, se debe seguir el

siguiente paso:

Para ingresar a una reunion por invitacién, haga clic en “Unirse”

24



Figura 6

Menu principal de Zoom Meetings

Tuesday, November 1, 2022
wid
New Meeting Join
B Add a calendar
Schedule Share Screen

El siguiente paso es ingresar y colocar los datos solicitados (ID y contrasefa

brindada por el anfitrién).

Figura 7
Ingresar datos de reunion de Zoom
© Zoon
$ 2 O Qaserh SR Hﬁ: E;\at Me=i=:|95 Colr%a[as A;ps Whllg-t‘)ards x
A new version is available! Update x
-4
B t::“—

Join Meeting |

vt

| Meeting ID or Personal Link Name v

Carlos Orellana Psic.

() Don't connect to audio
() Turn off my video
Join Cancel |

Schedule

Una vez que se ingresa a la reunidén se observaran iconos con diferentes

funciones basicas que se destacan cada uno a continuacion.
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Figura 8

Vista de Galeria en reunion en Zoom Meetings
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Mute Stop Video Invite Manage Participants Share o Record Closed Caption More

De izquierda a derecha encontramos:

1. Activar/Desactivar audio: Para silenciar el micréfono se debe hacer clic
sobre el boton “Silenciar”. Para activar el microéfono se debe hacer clic sobre

el boton “Reiniciar audio”.

Figura 9

Controles para activar o desactivar Audio en Zoom

' 2

\
Silenciar Re-Iniciar Audio ‘
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2. Activar/Desactivar video: Para apagar la camara web se debe hacer clic en
el botdn “Detener video”. Para activar la camara web se debe dar clic en el

boton “Iniciar video”.

Figura 10

Controles para activar o desactivar Video en Zoom

L[ Wl

Detener video Iniciar video

3. Participantes: Para identificar que personas estan participando de la sesion,
se debe hacer clic sobre el botén “Participantes”. El numero que acompana

este icono indica la cantidad de personas.

Figura 11

Visualizacion de participantes en reunion de Zoom Meetings

Participantes

Al dar clic en “Participantes” se emitira un listado en la parte derecha de la

pantalla con el siguiente formato:
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Figura 12

Listado de participantes de una reunion en Zoom Meetings

4. Compartir pantalla: Si el moderador de la sesion asi lo permitiese,

podremos compartir nuestra pantalla haciendo clic sobre el botén “Compartir

pantalla”.

Figura 13

Opcion de compartir pantalla en una reunion de Zoom Meetings

Compartir pantalla

e Posteriormente, se abrird una ventana emergente en la cual podremos
elegir qué tipo de recurso deseamos compartir (escritorio de la PC,
pizarra digital, videos o documentos en multiples formatos que

tengamos previamente abiertos en nuestra computadora).
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Figura 14

Opciones de recursos para compartir en pantalla en Zoom Meetings

QO Seleccionar la ventana o la aplicacion que usted desea compartir X

178 9[i 9
e
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o plfil o
=

C

\

¢

v

o 7’
]

[ ree ]
Fundamentacion de la p. ) Posasistente - Zoom - M.

Compartir sonido de la computadora Optimizar clip de video para pantalla completa

e El anfitrion podra compartir una pizarra digital durante la sesion. Para
realizar anotaciones en esta pizarra y que sean visibles para los
demas participantes, ademas se habilitara la barra de herramientas

con las siguientes opciones que nos permitiran intervenir la pizarra:

Figura 15

Menu de opciones de pizarra digital en Zoom Meetings

- & B O 0 @ m *

Flecha Borrador  Format  Deshacer  Rebacer Borrar Guardar

5. Chat: Para habilitar el bloque de chat se debe hacer clic sobre el botén
“Chatear”:
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Figura 16

Opcion de chatear en Zoom Meetings

Chatear

e Elbloque se abrira en la parte derecha de la pantalla.

Figura 17

Ventana de chat en reunién en Zoom Meetings

¢ Antes de enviar un mensaje, debemos seleccionar el destinatario. Por
defecto, el mensaje sera enviado y leido por todos los participantes. Si
deseamos chatear con un participante en particular debemos
seleccionarlo en el despegable “Enviar a” y seleccionar el nombre de

la persona.
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Figura 18

Opciones de chat en Zoom Meetings

Enviara: Todos Mas

=SEMRINT o Todos

6. Salir de lareunidn: Si por algun motivo necesita retirarse de la reunion antes

de que finalice la sesion, se debe hacer clic en el botén “Salir de la reunion”

Figura 19

Opcion para abandonar reunion en Zoom Meetings

Es muy importante que también el docente puede programar una reunion,

el paso sera el siguiente:

Primero, se debe ingresar dando click en el icono de a continuacion «KAGENDAR
O PROGRAMAR»
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Figura 20

Opcién de Agendar Reunion en Zoom Meetings

13:39

.
. . martes, 24 de agosto de 2021
Nueva reunion Unirse
o o \

No hay reuniones proximas hoy
L\
Agcndar Compartir

Luego se rellena los datos que solicita tomando en consideracion la fecha y hora

exacta para la reunion a realizarse.

Figura 21

Datos para programacion de reunion en Zoom Meetings

zoom ipamsitn . mmomtnasimmits:. ()
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Luego se guardan los datos rellenados de la reunién programada.
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Figura 22

Guardar datos para reunion programada en Zoom Meetings

Zoom . - N

:

Luego se copia el link y se comparte para ingresar a docentes o estudiantes en

la reunion programada.

Figura 23

Datos y enlace de reunion programada en Zoom Meetings

How-To Geek Content

4:.00 PM - 4:30 PM

Meeting ID:

m f@ Copy Invitation # Edit X Delete

Hide Meeting Invitation
Mahesh M is inviting you to a scheduled Zoom meeting.

Topic: How-To Geek Content
Time: Jan 4, 2022 04:00 PM India

Join Zoom Meeting
https://us05web.zoom.us/j/

Meeting ID:
Passcode:
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Uso efectivo de la Plataforma interactiva Microsoft Teams

Figura 24

Logotipo de Microsoft Teams

Antes de comenzar, es muy necesario descargar la aplicacion dado que
tener la aplicacion de Teams en el escritorio es esencial para el desempefo de

la plataforma y para poder acceder a todas sus funcionalidades.

La opcion de descarga se podra encontrar en la pagina de Microsoft o a
través del menu de aplicaciones de tu correo. Sin embargo, en el siguiente link

se podra descargar Microsoft Teams para cualquier dispositivo.

https://products.office.com/es-co/microsoft-teams/download-app

Si se desea descargarlo a través del correo, es necesario ir al menu de tu
correo, en la esquina superior izquierda te apareceran todas las aplicaciones. Al
hacer clic en Teams te llevara a la pagina de Teams que te dara la opcién de
obtener la aplicacion maovil o usar la aplicacién web. Al hacer clic en obtener la

aplicacion, se habilitara la descarga del instalador.
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https://products.office.com/es-co/microsoft-teams/download-app

Figura 25

Acceder a Microsoft Teams

Office

Microsoft 365

ﬁ Outlook @ OneDrive

ﬂ Word

" Excel m PowerPoint
] onenote «” ToDo
@ microsorifa.. [ catendario
@ Clipchamp 8 swee

Todas las aplicaciones

Una vez descargada la aplicacion Teams, es necesario que prestes
atencion a cada una de las actividades que se describen a continuacion con la
finalidad de que hagas mas efectivo el Learning Pathway de docentes en la cual

podras construir tus conocimientos de una manera progresiva.

A continuacion, se presenta el camino o ruta que generara el uso correcto

de Teams con los estudiantes.

Figura 26

Ruta para el uso correcto de Microsoft Teams por parte de los alumnos

Introduccién a Teams: cémo potenciar la
27 zcacién en el entorno digital

b Gestion de llamadas y
! Interfaz de Teams. clases virtuales

'

'

'

Exploracion de la barra de utilidades dentro
de una videollamada.

Clases virtuales desde los equipos y
desde el calendario.

Personalizacion del perfil. Funcionalidades de las reuniones

grupales.
Exploracién de 1a herramienta y sus

funcionalidades. Programacion de eventos en vivo.

1
]
1
1
1
1
1
1
1
1
l
1
'
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Introduccidn a Teams:

Para potenciar la productividad en el entorno digital y desarrollo de
competencias tecnoldgicas de los docentes es necesario en primera instancia
aprender la funcionalidad de Teams, de esta manera, al ingresar a la aplicacion,
se encontrara una interfaz que es de facil acceso y sobre todo es muy similar a

otras ya utilizadas.

En primera instancia es necesario que los docentes personalicen el perfil
de Teams, dado que es un sitio que se utilizara a nivel personal, por tanto, debe
tener un estilo formal, aqui, se recomienda cambiar la foto de perfil que por defecto
viene, esta permitira que los docentes y estudiantes puedan reconocer mejor a

cada persona dentro de las clases a través de la virtualidad.

Por ejemplo:

Figura 27

Personalizacion de perfil de Microsoft Teams

daniela estupifian
DE P

Carnbiar imagen
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De la misma forma, se puede estimar necesario en Teams lo siguiente:

v En la barra de la parte superior se podra encontrar los diferentes

contactos o usuarios e iniciar una conversacion directa con ellos.

Figura 28

Panel de busqueda de contactos o usuarios en Microsoft Teams

Chat ©) Revision pRoyectos » . [ e |

05050902 & .

v" Asimismo, la mayor utilidad que tiene esta aplicacién a través del chat es
que se puede realizar una llamada o video llamada con uno o varios

estudiantes o compaferos de la institucion o a su vez compartir pantalla.

Figura 29

Interfaz de llamada en Microsoft Teams
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En la barra de opciones seleccionada, se podra encontrar lo siguiente:

Figura 30

Barra de opciones en una llamada de Microsoft Teams

Tiempo que lleva la Habilitar Mas Mostrar
videollamada activa micréfono acciones participantes

Habilitar video Compartir Chat Salir de la
pantalla videollamada

En la realizacién de la videollamada el o los estudiantes podran observar los
contenidos de la clase de una manera interactiva, asimismo, podran resolver

dudas o aportar con criterios que ayuden a mejorar los conocimientos propios.

Ahora, es necesario tomar en consideracidn varios puntos que le permitiran a

los estudiantes tener una sesion interactiva.

e Se debe desarrollar la videollamada, llamada o clase en Teams en un
lugar propicio que no tenga distractores como poca iluminacion, exceso
de ruido o un lugar incobmodo para la clase.

e Es muy importante, mantener el microfono silenciado al menos que desee
aportar con algo o preguntar acerca de la clase.

e Se debe utilizar el chat de la videollamada para casos importantes.

e Por ultimo, es necesario que el docente estime necesario revisar
diferentes apuntes tomados por los estudiantes.

De la misma manera, una vez finalizada la clase el docente puede guardar
la misma y hacer que los estudiantes revisen para reforzar los conocimientos,
para ello, es necesario que el docente y estudiantes reconozcan la utilidad de

las herramientas que trae consigo esta aplicacion.
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Figura 31

Menu lateral de Microsoft Teams

Equipos Y

Sus equipos
n Crisis communications
a Servicio de oftalmologia

General

Retina

m Recursos Humanos

E Proyecto Burgos

General

e Elicono de actividad permite poder observar de manera rapida los diferentes
cambios o acciones que se han realizado.

e En el chat, puede observar conversaciones previas y gravadas.

e En Equipos, los docentes podran crear las clases de estudio e invitar a los
estudiantes a hacer parte del equipo de aprendizaje.

e Asimismo, en llamadas, se podra llamar de forma rapida a cada miembro
seleccionado.

e El calendario le permite al docente poder agendar las diferentes clases o

reuniones.

Para la creacion de una clase interactiva es necesario que el docente
aproveche al maximo cada una de las funcionalidades que tiene esta aplicacion

con el fin de promover un aprendizaje motivador y participativo.

39



e Crear clases desde la funcion de equipos:

La opcidén para crear o participar en equipos o clases es posiblemente una de las

mas importantes para el docente dentro de las funcionalidades de Teams.

En el botén «Equipos» de la barra de herramientas, podras conocer todos los

equipos y las clases a las que has sido invitado o que has creado previamente.

Figura 32

Opcion de creacion de equipos en Microsoft Teams

@ Microsoft Teams Editar Ver Ventana Ayuda

Unirse a un equipo o crear uno

- B

Crear un equipo Unirse a un equipo con un

Su estado se establecid en No molestar. Solo recbird notificacsos

Asimismo, una vez ingresado a la funcién equipo, se seleccionada el equipo
deseado y se crea un nuevo equipo o se ingresa a uno tal como se selecciondé

en lo encerrado del lado derecho.
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Figura 33

Seleccion de tipos de equipos en Microsoft Teams

Seleccionar un tipo de equipo

:‘ u‘ r Q jg\>

] Comunidad de
= 'Ca’se aprendizaje profesion...
Debates proyectos de grupo, (PLC)

Docentes
Administracion y desarrolio de Clubes, g
orts strvos activi

Una vez que hayas seleccionado la opcidn de «crear equipos»
inmediatamente apareceran 4 opciones tal como se muestra la figura anterior, en
esta funcion se podra crear una clase por grado, materia o determinados temas.
También, podrias crear otro tipo de equipos de comunidades de aprendizaje o

administracion de las Instituciones Educativas, actividades extraescolares u otros

grupos de estudio.

Figura 34

Creacién de equipos en Microsoft Teams

En la creacidn de una clase o grupo de trabajo se debera indicar el nombre y si

es posible una descripcidén asociada al equipo que se crea.

Es importante aclarar que se puede agregar la cantidad de miembros o
participantes que se requieran al equipo, sean o no de la Institucion Educativa.

Asimismo, se pueden agregar profesores, el docente podra encontrar la opcién
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de afadir a otros profesores que hagan parte de la clase y sean colaboradores
en el desarrollo de esta.

Luego de haber seguido estrictamente cada uno de los pasos en la creacion
de equipos, se podra visualizar diferentes canales, los canales pueden

entenderse como subgrupos que ayudan a organizar de mejor manera los
contenidos de la clase.

Figura 35

Visualizacion de Canales en Microsoft Teams

Su estado se esta

A0 General Publicacio

Es importante aclarar que en el canal "General" del equipo todos los
participantes pueden interactuar y publicar contenido de interés, algunas de las
opciones que los participantes tienen dentro de este chat es: reaccionar a un
mensaje con emojis, responder un mensaje directamente, mencionar a un
participante especifico dentro del equipo con la etiqueta @, mandar GIFs, adjuntar

archivos, ver actualizaciones del equipo, entre otros.
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Figura 36

Canal General de Microsoft Teams

l Busque o escriba un comando -

o -
| | General pPublicaciones Archivos +

Descargar - Agregar almacenamiento enlanube  ***

T Nuevo ™ T Cargar <o Sincronizar @ Copiar vinculo
General

Nombre Modificado | Modificado por
%) 5 &
a Cronograma de talleres.xlsx Hace unos segundos  Marcela Navarro R...

Logo negro.png Hace 3 dias Marcela Navarro R..

Al referirse a adjuntar archivos, se entiende esto en el momento en que
cualquier participante puede cargar archivos en cualquier formato o puede
crearlos directamente utilizando las aplicaciones disponibles de la suite de Office
365 (Excel, PowerPoint, Word, etc.). asimismo, el docente puede encontrar una
carpeta llamada “Materiales de clase” que es el lugar donde el podras subir los

archivos que deseas mantener protegidos de edicion.

Es importante también que el docente cree y/o configure el Bloc de notas
de clase dado que es una de las opciones mas importantes para los estudiantes,

pues hace las veces de cuaderno digital.

Para visualizar todas las opciones en el bloc de notas damos clic en la senal
“>” Cada bloc de notas esta organizado en tres partes y el docente puede habilitar

el bloc de notas para cada estudiante con el fin de que él lo pueda usar:
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Figura 37

Cuaderno de apuntes de un estudiante en Microsoft Teams

Este es el cuaderno de apuntes de cada estudiante. Los profesores pueden
acceder a todos los blocs de notas de cada estudiante, mientras los estudiantes

veran su propio cuaderno de notas.
Adicional a ello se encuentran:

e Biblioteca de contenido: espacio de solo lectura en el que los profesores
pueden compartir documentos con los alumnos. El alumno solo podra ver
el contenido mas no editarlo.

e Espacio de colaboracion: espacio en el que toda la clase puede compartir,
organizar, colaborar y cocrear diferentes contenidos.

Después del Bloc de notas, encontraras la opcidon de Tareas, espacio en

el que podras asignar tareas y revisar las que estén pendientes por calificar.
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Figura 38

Bloc de Notas de Microsoft Teams

Posteriormente se encontrara la opcién de Notas, alli podras observar
todas las tareas que han sido asignadas y entregadas por los estudiantes para

darles una "nota".

Figura 39

Visualizacion de las notas de tareas asignadas en Microsoft Teams

Efectividad de las Clases Virtuales a través de Teams:

Existen dos caminos para programar reuniones en equipo. El primero de ellos es

a través de los equipos y el segundo a través del Calendario.

¢ Como programar una llamada desde el equipo de trabajo o clase?
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Figura 40

Opciones de reunion en Canales de Microsoft Teams

En la parte inferior de cada equipo o0 sus respectivos canales, los usuarios
encontraran un simbolo de una camara de video. Al seleccionarla se desplegaran

dos opciones: “Reunirse ahora” o “Programar una reunion”.

Figura 4l

Iniciar una conversacion en Microsoft Teams

En caso de seleccionar "Reunirse ahora", los miembros del equipo veran una
invitacion que aparecera en el chat del equipo y podran acceder a la reunion de

inmediato por medio de esta opcion.
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En la opcién de “Programar reuniéon”, podran programar una reunion con los
estudiantes o los miembros del canal que deseen, completando el siguiente

formato con los datos basicos de la sesion.

Figura 42

Programar una reunion en canal de Microsoft Teams

Nueva reunion

Para programar la clase desde el calendario, hay que dirigirse al icono de
«calendario» y llenar los datos solicitados para agendarla correctamente y tendra

una asistencia hasta 250 personas.

47



Introduccion a Office online

Word - Excel - On Note - Power Point

Figura 43

Aplicaciones de Microsoft Office

] Office

Una de las razones con las que las personas tienen facilidad para trabajar
de una manera eficiente, eficaz y oportuna es al utilizar office on line, de esta
manera, a los docentes en la actualidad se les facilita el trabajo y el uso
compartido de archivos de Office desde cualquier lugar con una conexion a

Internet, desde casi cualquier dispositivo.

Es la version gratuita de Office y permite consultar y editar documentos en
nuestro navegador web de las aplicaciones mas comunes como, por ejemplo:
Word, Excel, PowerPoint y OneNote. No necesitaremos ninguna suscripcion ni
pago, aunque si requiere que iniciemos sesion con una cuenta de Microsoft,
totalmente gratuita. La mayor diferencia con la versidbn de escritorio es,

obviamente, que no tendremos acceso si no tenemos conexion.
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Microsoft Online:

Para trabajar con esta herramienta online, es necesario ingresar a nuestro
Outlook y de la misma forma que se ingresa a Teams, se ingresa a los diferentes

programas, tal cual se encierra a continuacion:

Figura 44

Acceso a aplicaciones de Microsoft Online
Office

Microsoft 365

[& Outloo @ OneDrive
S Teams Tl word
@ microsorra.. [ catendaric
@l Clipchamp 8 swe-

Todas las aplicaciones

El trabajo con esta herramienta NO es idéntico al que se tiene en escritorio
de una computadora, aunque una semejanza es que los cambios se guardan y
actualizan de manera automatica y no hay que olvidar que la conectividad es muy
necesaria para poder trabajar en estos programas online, ademas, es necesario

considerar ciertas desventajas como, por ejemplo:

1. Word - No se puede crear o aplicar estilos, tampoco se puede crear citas,
bibliografias o tablas de contenido. Y, por ultimo, no se tendra acceso a
las herramientas avanzadas de revision o disefo.

2. Excel - De forma similar a lo que ocurria con Word, no se puede crear

tablas dinamicas ni acceder a formulas avanzadas, ni aplicar formatos
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como el condicional y, por supuesto, no podremos crear conexiones y
referencias externas.

3. PowerPoint - Se podra crear presentaciones sencillas, pero que
carezcan de animaciones disefiadas por uno mismo, ni encabezados o
pies de pagina, ni integrar graficas de Excel, ademas de no se puede
utilizar herramientas avanzadas de disefio o revision.

4. OneNote - Aqui no se podra editar archivos incrustados ni usar el OCR
(Reconocimiento grafico de caracteres), ni integrar las tareas con Outlook.
(Cantillo, 2018)

ACTIVIDADES O TAREAS POR REALIZAR

Para desarrollar efectivamente las competencias basicas e investigativas en los
docentes es muy necesario que se realicen las siguientes actividades con el fin
de afianzar el conocimiento, resaltando que cada actividad tiene su rubrica de

evaluacion:

Tabla 3

Actividades para desarrollo de competencias basicas e investigativas

ACTIVIDADES PARA DESARROLLO DE COMPETENCIAS BASICAS E INVESTIGATIVAS

HERRAMIENTAS BASICAS Z00M TEAMS

eEn Word, crear un eDescargar la aplicacion eDescargar la aplicacion
cuestionario de 5 de zoom siguiendo el Teams  siguiendo el
preguntas. enlace. enlace.

v" Formato Libre.

e Registrarse y cambiar (lo e Registrarse y cambiar
eEn Point, crear una que viene por defecto) con (lo que viene por defecto)
diapositiva con una su foto de perfil y nombre con su foto de perfil y
imagen (efecto personal. nombre personal.

mariposa) descargada
de Google y con su
respectivo significado y
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al final de la lamina
colocar el link de donde
se extrajo la
informacion.

e En Youtube, buscar un
video corto sobre Ia
imagen descargada
(efecto mariposa) vy
colocar el link de acceso
al video en una tercera
lamina de powerpoint.

e Realizar una conferencia
con al menos tres (3)
participantes.

e En la conferencia debera
realizar lo siguiente.

v Grabar la clase.

v’ Silenciar a todos los
participantes.

v/ Compartir las preguntas
realizadas en Word.

v’ Compartir luego las
laminas realizadas en
power point.

v' Compartir el video de
YouTube.

eCrear una nueva clase
en la funcion Equipos y
describirlo (Tema libre).

eCrear una tarea vy
colocarle un titulo

(Ml PRIMERA
EXPERIENCIA)

luego debera subir su video
grabado de Zoom vy dar
instrucciones de

(REALIZAR UN RESUMEN
DE 100 PALABRAS
SOBRE EL VIDEO

v  Guardar el video vy OBSERVADO)
enviarlo.
RESULTADOS

Con estas actividades realizadas, se pretende que el docente tenga las

primeras competencias tecnoldgicas basicas para tener un entorno educativo
hibrido, saliendo de lo tradicional y ofertando la iniciativa de realizar trabajos
informaticos con los estudiantes, sin embargo, en la actualidad el docente debe
tener la predisposicion para adaptarse a la situaciéon que se esta viviendo en el

contexto ecuatoriano que es los cambios en el sistema educativo.

Si bien es cierto, la pandemia involucré el uso de la tecnologia con los
cierres de las instituciones educativas, pero fueron los docentes quienes se vieron
obligados a cambiar las estrategias de ensefianza a través de la virtualidad, por
ello, esta guia pretende afianzar aquellas estrategias educativas partiendo de lo
basico, la finalidad es hacer que el docente conozca las diferentes plataformas
digitales que le permitan buscar los recursos necesarios y la informacion para
poder hacer sus planificaciones de clase, luego de ello, el docente podra

participar de reuniones y conferencias para afianzar los
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conocimientos con los estudiantes, sin embargo, algo que motiva a realizar la guia
es que el docente tendra la capacidad de realizar trabajos motivadores,
participativos en las herramientas de office (Word, Excel y Point) que son las mas
utilizadas, a través de ellas, el docente involucrara investigaciones para compartir

con sus companeros o con los estudiantes.

De esta forma, el resultado esperado es que el docente utilice las diferentes

plataformas de una manera correcta.

BLOQUE 2
Tema:

Recursos educativos que permiten enganchar a los estudiantes a través de

herramientas de gamificacion.

Beneficios directos:

Como bien se sabe, la gamificaciéon es clave y fundamental para la
formacion del estudiante, de esta manera se logra el desarrollo integral en ellos.
En este sentido, al utilizar las herramientas de gamificacion se sostiene que estos

son los beneficios directos:

v Las tendencias tecnologicas han permitido que los estudiantes se
involucren mas y mejor con el fin de desarrollar habilidades,
destrezas, capacidades y conocimientos mediante el uso de
recursos tecnologicos que despiertan la curiosidad y motivacién en
ellos, por ello, los docentes deben estar plenamente identificados
con las diferentes competencias tecnolégicas que existen en la

actualidad.
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v' Por su parte, los docentes y estudiantes podran acceder a su
informacion desde una gran variedad de dispositivos desde
cualquier lugar. Podran trabajar tanto dentro como fuera de los
centros educativos.

v" A mas de adquirir habilidades, el uso correcto de la gamificacién
en los entornos educativos permite aumentar el interés de los
estudiantes en todos los niveles educativos, mejora el proceso de
aprendizaje, la innovacion, creatividad, la capacidad de poder sacar
analisis tedricos y practicos y sobre todo aumenta la productividad

en ellos.

Objetivo del bloque:

Desarrollar competencias digitales en los docentes mediante Ila
incorporacion de la gamificacion, con el fin de que puedan medir y mejorar los

aprendizajes en los estudiantes del salon de clases.

Alcance del bloque:

Todos los docentes quieren potenciar los conocimientos de sus alumnos
y verlos triunfar en el ambito académico y en la vida. Al incorporar Microsoft en
el proceso de ensefanza y aprendizaje se podra crear aulas inclusivas y
centradas en los estudiantes con el fin de brindad diferentes oportunidades de

aprendizaje para todos los alumnos.

Es oportuno resaltar que en la actualidad “los docentes sin importar su nivel
de educacion o asignatura han optado por apropiarse del uso de las nuevas
tecnologias de educacioén e informacion (TIC) y desarrollarlos en cada una de las
fases del proceso de ensefanza y aprendizaje, con el mismo o mejor nivel que

el modo tradicional en los estudiantes, formando asi parte de la era tecnoldgica.
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Razon por la cual, el docente debe uniry transformar sus competencias al mundo
virtual”. (Gutiérrez, 2022)

4 Herramientas de gamificacién que todo docente debe trabajar

1. AhaSlides

Figura 45

Interfaz de AhaSlides

Quiz For Students

Para Carriel (2021) AhaSlides “es una herramienta Premium de presentaciones
interactivas que permite involucrar participantes con encuestas en vivo, reunir las mejores
preguntas e ideas de su audiencia, y animar a un equipo de personas con un CONcurso
de preguntas”. Ademas, permite crear encuestas atractivas, cuestionarios divertidos,
CONCUrsos Y juegos, ya sea para realizar en el aula o en casa, siguiendo cinco sencillos
pasos: crear una cuenta gratuita, disefiar las preguntas eligiendo el tipo de respuesta (de
opcion multiple, con texto, con imagen, abierta..), escoger la configuracion (juego en

equipo, individual...), invitar al alumnado vy, por ultimo, jjugar!
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Para hacer el proceso mas sencillo, la plataforma también dispone de plantillas

predisefadas sobre diferentes tematicas listas para completar y usar en el aula.

2. Kahoot!

Figura 46

Imagen referencial de Kahoot

Esta herramienta permite crear cuestionarios o test donde contestar
correctamente tiene premio. Consiste en dos plataformas, una donde el docente
podrd buscar Kahoot ya creados para reutilizarlos o bien crear el suyo propio
(https://kahoot.com/) y otra para los alumnos (https://kahoot.it/), donde

accederan para poder participar en el Kahoot creado por el docente.

Los alumnos podran acceder al Kahoot creado para participar no solo a
través de la web, sino también a través de una practica app movil (disponible para
Android y App Store). Esta herramienta permite crear ranking en base a las

respuestas correctas, fomentando la motivacion de los alumnos.
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3. Genially

Figura 47

Imagen referencial de Genially

@ genially

Para la autora Esparza (2022) Genial.ly “es una herramienta que nos permite
generar contenidos digitales interactivos sin necesidad de programar y sin tener
conocimientos de disefio. En otras palabras, Genial.ly es una herramienta para
crear imagenes con interactividad y animacién de forma muy sencilla en la cual se

consiguen resultados impactantes con poco esfuerzo. Para entendernos:

v" Una imagen con interactividad permite al usuario que la esta viendo
acceder a mas informacion o a otras paginas haciendo clic en un punto de
la imagen.

v' La animacién consiste en hacer que un elemento de la imagen se mueva,

captando facilmente la atencion de tu publico” (pag. 11).
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4. Prezi

Figura 48

Logotipo de Prezi

Win,
43 ¢
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Presentasiones Visuales

Para la presentadora Nunez (2020) Prezi “es una aplicacion de
presentaciones en linea y una herramienta narrativa que usa un solo lienzo en vez
de diapositivas tradicionales y separadas. Los textos, imagenes, videos u otros
objetos de presentacion son puestos en un lienzo infinito y presentados
ordenadamente en marco presentables. El lienzo permite a los usuarios crear una
presentacion no lineal, donde pueden usar zoom en un mapa visual. Se puede
definir un camino a través de los objetos y marcos, logrando un orden deseado

por el usuario” (pag. 7).

Ademas, “es una herramienta de presentacion de intercambio de ideas,
permite que cualquier persona que diagrame una idea sobre una simple servilleta,
pueda crear y realizar presentaciones espectaculares no lineares con conexiones
entre diferentes presentaciones, zoom en los detalles, y un ajuste deltiempo sin la

necesidad de omitir diapositivas, que tiene como ventaja lo siguiente:
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v' Permite crear y editar presentacion en linea y s6lo se necesita que la
computadora que use tenga acceso a Internet.

v' Es de facil y rapido uso.

v' Permite crear presentaciones con efectos visuales (movimientos de
camara), e insertar material multimedia (fotos, videos, audios) y colores

atractivos” (pag. 8).

ACTIVIDADES O TAREAS POR REALIZAR

Para desarrollar efectivamente las competencias tecnolégicas en los
docentes es muy necesario que se realicen las siguientes actividades con el fin de
afianzar el conocimiento, resaltando que cada actividad tiene su rubrica de

evaluacion.

Tabla 4

Herramientas Gamificacion

HERRAMIENTAS GAMIFICACION

AHASLIDES KAHOOT GENIAL.LY PREZ|

®

genially

QTR
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1. Descargue la
aplicacion en el
celular o laptop.

1. Descargue la
aplicacion en el celular
o laptop.

1. Descargue la
aplicacion en el celular
o laptop.

1. Descargue la aplicacion
en el celular o laptop.
2. Registre sus datos o

2. Registre sus | 2. Registre sus datos | 2. Registre sus datos | ingrese con su cuenta de
datos o0 ingrese |0 ingrese con su |0 ingrese con su | Google.
con su cuenta de | cuenta de Google. cuenta de Google. 3. Elija una opcion de
Google. 3. Elja el tipo de | 3. Comience a crear compra o continue en el
3. Cree una |cuenta a utilizar | contenido con Genially | plan basico.
plantilla de | (profesor). (presentaciones, 4. Elija el rol que
encuesta 0 | 4. Describa su lugarde | infografias, = material | desempenara (Educador).
cuestionario. trabajo. formativo, etc.) 5. Elja el nivel de
4. Comparta el |5. Elija un paquete |4. Cree una |educacion en el que
trabajo realizado | basico o ingrese al | presentacion digital y | trabaja.
con sus | gratuito. compartala con sus | 6. Cree una plantilla de
estudiantes y | 6. Haga una | estudiantes y presentacion o video con
compaferos. demostracion y luego | compaferos de | informacién necesaria
cree un Kahoot | trabajo. respecto a una area de
interactivo y estudio.
preséntelo a través de 7. Comparta su trabajo
su respectivo codigo. con los estudiantes vy
companeros.
RESULTADOS

Si bien es cierto, en este bloque se presentaron 4 herramientas de

gamificacion y que en la web se encuentran muchas mas, sin embargo, estas 4

herramientas son estratégicamente consideradas las mejores en cuanto al

desarrollo del aprendizaje interactivo de los estudiantes, de esta manera este

bloque pretende sin duda alguna afianzar los conocimientos ofrecidos por el

docente, pero a través de la ludica.

utilizado esta guia metodologica a:

v Aumentar la motivacion del alumnado.

v Graduar la dificultad del aprendizaje.
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Generar actividades divertidas.

Favorecer la adquisicion de conocimientos.
Aumentar la atencion y la concentracion.
Mejorar el rendimiento académico.

Estimular las relaciones sociales.

N N N N W

Fomentar el uso de las nuevas tecnologias.

Si el docente consigue descargar estas herramientas y ponerlas en
practica, “trasladara la mecanica de los juegos al ambito educativo-profesional con
el fin de conseguir mejores resultados, ya sea para absorber mejor algunos
conocimientos, mejorar alguna habilidad, o tan bien recompensar acciones
concretas, entre otros muchos objetivos. Es decir, este tipo de aprendizaje
generado gana terreno en las metodologias de formacion debido a su caracter
ludico, que facilita la interiorizacién de conocimientos de una forma mas divertida,

generando una experiencia positiva en el usuario” (Gaitan, 2018).

CONCLUSIONES
Esta guia metodolégica deja como conclusion lo siguiente:

v' En primera instancia hay que reconocer que la transformacion digital ha
llegado al sistema educativo con la finalidad de incorporar contenido,
herramientas y estrategias digitales con la cual se fortalecera la educacién en
cada uno de los centros educativos de nuestro pais. A partir de esto, hay que
reconocer también que la tecnologia incorporada en las aulas le permite al
docente hacer de ella un proceso mas interactivo, motivador y sobre todo

participativo.

v" Ante esto, para evidenciar las falencias encontradas durante el desarrollo de

este proyecto se aplicd la observacién donde se evidencié que los docentes de

60



la Unidad Educativa PDDG trabajan con una metodologia tradicional, es decir, una
metodologia de ensefianza unidireccional, en otras palabras, cuando el docente
explica su contenido a través de una pizarra llena de letras y cuadros o a través
de la lectura de un libro lo cual no le permite interactuar y participar a los
estudiantes y generar sus propios conocimientos, asi como el desarrollo de las

capacidades, habilidades y destrezas.

v' Desde este punto de vista, a los docentes se les aplicd una encuesta en la
cual se evidencio que los docentes de la Unidad Educativa PDDG desconocen
sobre la utilizacién del paquete office y sobre las diferentes herramientas de
gamificacion, lo cual al aplicarlas correctamente podria ayudar en el proceso de
aprendizaje de sus estudiantes y sobre todo facilitar el entendimiento de la teoria

y practica docente.

v" Por ultimo, se aplicé una entrevista al directivo de la institucion en la cual se
realizo esta intervencién, la misma deja como conclusion que los docentes antes
y durante la pandemia no estuvieron preparados para trabajar de manera virtual,
consideraron que el Ministerio de Educacion y la autoeducacién no le ha permitido
generar o desarrollar las competencias tecnologias necesarias que el sistema
educativo exige en la actualidad, por ello, la Msc. Jeanette Sarmiento manifesto
que le gustaria que su cuerpo docente se prepare, capacite e informe sobre las
habilidades digitales e incluso considera que estas habilidades deben ser requisito

fundamental para ser docente en pleno siglo XXI.
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RECOMENDACIONES

De acuerdo con las conclusiones presentadas se estima necesario recomendar

lo siguiente:

v' Se sugiere que el docente en la actualidad se prepare, auto eduque yadquiera
nuevas habilidades sociales, comunicativas y sobre todo las digitales, la
educacion consideran adecuado tener metodologias hibridas, es decir, tener un
proceso aulico bidireccional donde se le permita al estudiante construir su propio
conocimiento, ademas, los docentes deben aprender de forma practica acerca del
uso de la tecnologia y ampliarlo con practicas en todas las areas de estudio
utilizando herramientas basicas como Zoom, Teams, Office y herramientas de

gamificacion como las cuatro presentadas en el bloque 2.

v' Se recomienda que los docentes utilicen la tecnologia en el aula porque sin
duda alguna mejora la experiencia en diversos modos, por ejemplo, proporciona
una variedad de herramientas y modalidades de aprendizajes lo cual lo hace mas

atractivo el proceso de ensefanza.

v' Asimismo, se recomienda a los docentes aprovechar la guia metodoldgica
brindada con la finalidad de hacer de su trabajo mas liviano, por ejemplo, la
tecnologia al ser usada en las actividades y tareas puede llegar a ser un
multiplicador de fuerza increible para los docentes, muchos docentes salen del
trabajo a seguir trabajando a casa corrigiendo tareas, lecciones, cuadernos, etc.
Sin embargo, la tecnologia puede desempefiar un papel clave y fundamental en

el ahorro del tiempo.

v" Por ultimo, es necesario que se desarrollen competencias tecnoldgicas en los
docentes, ante esto se recomienda capacitar a los maestros dado que esto le
permite hacer un proceso de ensefianza 6ptimo y adecuado, por ello, la tecnologia
educativa incorporada garantizara que los educadores tengan la posibilidad de

planificar y orientar el proceso de aprendizaje de forma mas
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eficiente, esto es posible con el uso de recursos como teléfonos inteligentes,

computadoras, televisores, entre otros.
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ANEXO 2 - Encuesta aplicada a Docentes

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO
INSTITUTO DE INVESTIGACION Y POSGRADO

ENCUESTA DIRIGIDA A DOCENTES
TEMA: ALFABETIZACION DIGITAL Y SU INFLUENCIA EN EL DESARROLLO DE
COMPETENCIAS TECNOLOGICAS EN LOS DOCENTES DE LA UNIDAD EDUCATIVA PDG.
NOTA: Por favor docente, dignese a elegir la opcion que mas complemente su idea sobre el tema
a investigar. Recuerde que no hay respuestas verdaderas ni falsas, son de uso personal para el

estudio y propuesta de una guia metodolégica que facilite el accionar y proceso de ensefanza con

los estudiantes.

Tabla 5

Preguntas de Encuesta realizada

actualidad?

ITEMS OPCION DE RESPUESTA

Si
¢, Conoce usted sobre las habilidades No

digitales que se demandan hoy en dia? Indeciso

Talvez
Muy de acuerdo
¢ Considera usted que las TIC ayudan al De acuerdo
desarrollo integral de los estudiantes en la Indeciso

En desacuerdo
Muy en desacuerdo

¢ Desde su perspectiva, que importancia
merece la utilizacion de recursos
tecnologicos, como apoyo didactico en los
procesos de ensefianza?

Muy necesaria
Opcional
Indeciso

No es necesaria

¢ Esta usted de acuerdo en que el uso de los
Entornos Virtuales de Aprendizaje nos hace

Muy de acuerdo
De acuerdo
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dependientes de la tecnologia y poco
reflexivos al momento de utilizarla como
apoyo en el aula?

Indeciso
En desacuerdo
Muy en desacuerdo

El internet se ha convertido en una
herramienta que permite acceder a una
infinidad de informacion, desplazando al
paso de los afios a las bibliotecas como
fuente primaria de consulta. ;Considera
usted de acuerdo y correcto el uso de la

tecnologia y manejo de la informacién que
esta proporciona dentro del salén de clases?

Muy de acuerdo
De acuerdo
Indeciso
En desacuerdo
Muy en desacuerdo

El dominio de habilidades que tiene en el Nulo
. . Regular
manejo de las TIC y plataformas digitales e
. ) . Suficiente
interactivas para un mejor proceso de
~ ) Muy bueno
ensefianza es:
excelente
Diariamente

¢ Con qué frecuencia hace uso de estos
medios para apoyar su labor docente?

2 veces por semana
3 veces por semana
Raramente
Nunca

Considera que el uso de los recursos
tecnoldgicos en la actualidad le permite a
usted como docente:

Mejorar las competencias y habilidades

digitales

Mejorar el aprendizaje de los estudiantes.

Apoyar la ensefianza de una manera

interactiva

Es una alternativa que no necesariamente

influye en el aprendizaje de los estudiantes.

Promueve el interés y la motivacion de sus
alumnos.

Facilita la comunicacion, el trabajo en grupo,
la colaboracién y la inclusion con sus
alumnos
Es una herramienta totalmente prescindible.

¢ Considera usted de acuerdo en invertir
tiempo y dinero para desarrollar
competencias digitales?

Muy de acuerdo
De acuerdo
Indeciso
En desacuerdo
Muy en desacuerdo

Especifique en cuales de los nuevos
recursos tecnologicos que se enlistan le
gustaria conocer y aprender mas para
mejorar su interaccion y ensefianza con los
estudiantes:

Construccién de sitios web docentes
Uso de plataformas educativas
Elementos basicos de Microsoft para crear
tareas y presentaciones (Word, Excel y
Point)

Riesgos y peligros del Internet
Redes sociales
Aplicaciones moviles educativas
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ANEXO 2.1 — Resultado de la Encuesta aplicada a Docentes

Figura 49

Pregunta sobre habilidades digitales actuales

¢Conoce usted sobre las habilidades digitales que se demandan hoy en dia?
30 respuestas

@® si

® No

@ Indeciso
@ Tal vez

Figura 50

Pregunta sobre TIC y su ayuda al desarrollo de estudiantes

¢Considera usted que las TIC ayudan al desarrollo integral de los estudiantes en la actualidad?
30 respuestas

@ Muy de Acuerdo
@ De Acuerdo
@ Indeciso

/ @ En Desacuerdo
| @ Muy en Desacuerdo
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Figura 51

Pregunta sobre importancia de recursos tecnologicos

¢Desde su perspectiva, que importancia merece la utilizacion de recursos tecnolégicos, como

apoyo didactico en los procesos de ensefianza?
30 respuestas

@ Muy Necesaria
@ Opcional

@ Indeciso

@ No es necesaria

Figura 52

Preguntas sobre Entornos Virtuales de Aprendizaje

¢Esta usted de acuerdo en que el uso de los Entornos Virtuales de Aprendizaje nos hace
dependientes de la tecnoldgia y poco reflexivos al momento de utilizarla como apoyo en el aula?

30 respuestas

@ Muy de Acuerdo

@ De Acuerdo

@ Indeciso

@ En Desacuerdo

@ Muy en Desacuerdo
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Figura 53

Pregunta sobre caracteristicas del Internet

El internet se ha convertido en una herramienta que permite acceder a una infinidad de

informacion, desplazando al paso de los afos a la... que esta proporciona dentro del salén de clases?
30 respuestas

@ Muy de Acuerdo

@ De Acuerdo

@ Indeciso

@ En Desacuerdo

@ Muy en Desacuerdo

Figura 54

Pregunta sobre dominio de habilidades del manejo de las TIC en el proceso de
ensefanza

El dominio de habilidades que tiene en el manejo de las TIC y plataformas digitales interactivas

para un mejor proceso de ensefianza es:
30 respuestas

@ Nulo

@ Regular

@ Suficiente
@ Muy Bueno
@ Excelente
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Figura 55

Pregunta sobre frecuencia de uso de medios tecnoldgicos en labor docente

¢Con qué frecuencia hace uso de estos medios para apoyar su labor docente?

30 respuestas

@ Diariamente
@ Dos veces por semana
@ Tres veces por semana

@ Raramente
@ Nunca

"‘

Figura 56

Pregunta sobre facilidades de recursos tecnoldgicos

Considera que el uso de los recursos tecnologicos en la actualidad le permite a usted como

docente:
30 respuestas

Mejorar las competencias y ha... —26 (86.7 %)

Mejorar el aprendizaje de los e... 13 (43.3 %)

Apoyar la ensefianza de una m... 13 (43.3 %)

Es una alternativa que no nece... 3 (10 %)
Promueve el interés y la motiva... —18 (60 %)
Facilita la comunicacion, el trab...

Es una herramienta totalmente...
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Figura 57

Pregunta sobre inversion de tiempo y dinero en desarrollo de competencias
digitales

¢Considera usted de acuerdo en invertir tiempo y dinero para desarrollar competencias digitales?
30 respuestas

@ Muy de Acuerdo
@ De Acuerdo
@ Indeciso

@ En Desacuerdo
@ Muy en Desacuerdo

Figura 58

Pregunta sobre interes en nuevos recursos tecnoldgicos para ensefianza con
estudiantes

Especifique en cuales de los nuevos recursos tecnoldgicos que se enlistan le gustaria conocer y

aprender mas para mejorar su interaccién y ensefianza con los estudiantes:
30 respuestas

Construccion de sitios web

0,
docentes Ay

Uso de plataformas educativas 30 (100 %)

Elementos basicos de Microsoft

—28 (93.3 %
para crear tareas y presentacio... ( )

Riesgos y peligros del Internet 2 (6.7 %)
Redes sociales

Aplicaciones moviles educativas 10 (33.3 %)
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UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO
INSTITUTO DE INVESTIGACION Y POSGRADO

ENTREVISTA ABIERTA DIRIGICA A DIRECTIVO
MSC. JEANET SARMIENTO
DIRECTORA DE LA U.E. PADRE DANIEL DIEZ GARCIA - Simén Bolivar

TEMA: ALFABETIZACION DIGITAL Y SU INFLUENCIA EN EL DESARROLLO DE
COMPETENCIAS TECNOLOGICAS EN LOS DOCENTES DE LA UNIDAD EDUCATIVA PDG.
NOTA: Recuerde que no hay respuestas verdaderas ni falsas, son de uso personal para el estudio y
propuesta de una guia metodolégica que facilite el accionar y proceso de ensefanza de los

docentes de esta institucion.

Buenos dias Msc. JEANET SARMIENTO
¢ Qué piensa usted sobre las habilidades digitales o competencias tecnoldgicas en los docentes?

¢ Considera usted que los docentes de su institucion poseen el conocimiento adecuado en la
aplicacion de diversas herramientas digitales para el adecuado proceso de ensefanza y

aprendizaje?

¢ Considera que es necesario que el docente en la actualidad conozca y trabaje con herramientas

digitales?

¢Qué herramientas digitales usa usted con mas frecuencia para manejar la informacién que

requiere como directivo?

¢ Estaria usted dispuesto, como autoridad, a capacitar a su personal docente en el manejo de
herramientas tecnolégicas para subir los archivos, tareas y actividades o para que aprendan a

manejar varias herramientas digitales y favorecer a su proceso de ensefianza?
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ANEXO 3.1 — Evidencia de la socializacién con los docentes de la unidad

educativa.

Figura 59

Foto 1 de socializacion con docentes de la unidad educativa
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Figura 60

Foto 2 de socializacidon con docentes de la unidad educativa

77



Figura 61

Foto 3 de socializacion con docentes de la unidad educativa.
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