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1. INTRODUCCION

En la actualidad, la integracion de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC) en el aula es una necesidad ineludible para mejorar la
calidad educativa y preparar a los estudiantes para enfrentar los desafios del
siglo XXI. Sin embargo, muchos docentes adn carecen de las competencias
digitales necesarias para aprovechar eficazmente estas herramientas, lo que
limita la innovacion pedagdégica y dificulta el desarrollo de habilidades
fundamentales en los estudiantes, como el pensamiento critico, la comunicacion

y la colaboracion.

Este proyecto de intervencion educativa, titulado "Alfabetizacion digital en
docentes de Educacion Bésica" , surge como una respuesta a esta probleméatica
en la Escuela de Educacion General Basica "Candy", ubicada en Esmeraldas.
Su proposito es fortalecer las competencias digitales del cuerpo docente
mediante un programa de formacién estructurado, que les permita incorporar

metodologias innovadoras y herramientas tecnolégicas en su practica diaria.

La intervencién se basa en el modelo SAMR, que propone una integracion
progresiva de la tecnologia en la ensefianza, desde la sustituciéon de métodos
tradicionales hasta la redefinicion de las experiencias de aprendizaje. Asimismo,
se empleard el Aprendizaje Basado en Problemas (PBL) como enfoque
metodoldgico, facilitando el disefio de proyectos pedagogicos en los que se
utilizan herramientas digitales interactivas, como Flip, para fomentar un

aprendizaje mas dinamico y significativo.

Mas alla del impacto en la practica docente, este proyecto busca transformar el
entorno educativo en un espacio mas colaborativo, inclusivo e innovador. Al
reducir la brecha digital y dotar a los docentes de estrategias efectivas para el
uso de TIC, se espera mejorar la motivacién estudiantil, optimizar el proceso de
ensefianza-aprendizaje y contribuir al desarrollo de una educacion de calidad
alineada con las demandas de la era digital y los objetivos del desarrollo

sostenible.



2. DESCRIPCION Y FORMULACION DEL PROBLEMA

La Escuela de Educacion General Basica a la que denominaremos “CANDY”,
esta ubicada en la ciudad de Esmeraldas. Es una institucion educativa con

sostenimiento fiscal de régimen costa, la cual pertenece a la Zona 1.

La modalidad es presencial en la jornada matutina y vespertina y su nivel
educativo es de Inicial hasta la Educacion General Basica, el tipo de educacion

gue se maneja en esta Unidad Educativa se le considera regular.

El establecimiento cuenta con 31 docentes de género femenino y dos docentes
de género masculino lo que en total vendria a dar 33 docentes; en cuanto al
personal administrativo hay 4 personas de género femenino que se encargan de

las tareas administrativas.

Durante los ultimos afos se ha contado con 900 estudiantes matriculados, 484

de género femenino y 416 de género masculino.

Los docentes dentro del aula suelen tener de 30 a 32 estudiantes, y muchas de
las veces las docentes solo trabajan con los textos escolares que da el gobierno.
Sin embargo, una realidad frecuente es que muchos de los nifios no logran
acceder a estos libros, debido al elevado niumero de estudiantes en una sola

aula.

A partir de la observacion que se ha realizado en el periodo de préacticas del 12
de junio de 2023 hasta el 05 de julio de 2023, uno de los problemas observados
es la falta de recursos didacticos apoyados en las TIC para la mejor comprension

de los temas tratados.

La Escuela de EGB “Candy” confrontaria un desafio significativo en relacion con
el analfabetismo digital entre su cuerpo docente. Esta problematica se manifiesta
en la falta de habilidades y competencias digitales necesarias para integrar de
manera efectiva las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) en la

practica educativa diaria.

En la actualidad la mayoria de las docentes y los docentes en la ciudad de
Esmeraldas muestran un nivel basico o nulo en competencias digitales. Se
observa una falta de familiaridad con el uso de las herramientas digitales y una

limitada capacidad para integrarlas de manera efectiva en las actividades de
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ensefianza y aprendizaje. Muchos docentes tuvieron que aprender si o si por la

pandemia a saber coémo utilizar las TIC, pero no fueron todos.

Esta falta de competencias digitales tiene un impacto directo en la calidad de la
ensefianza y el aprendizaje en la escuela. Los docentes se enfrentan a
dificultades para disefiar y desarrollar actividades educativas innovadoras que
aprovechen el potencial de las TIC. Como resultado, se limita la motivacion y el
compromiso de los estudiantes, asi como la preparacion de estos para enfrentar

un mundo cada vez mas digitalizado.

Es fundamental abordar el analfabetismo digital en los docentes de la Escuela
para garantizar una educacion de calidad que prepare a los estudiantes para el
mundo digital en el que viven. Al mejorar las competencias digitales de los
docentes, se promueve la innovacién educativa, se enriquece el proceso de

ensefianza y aprendizaje, y se potencia el desarrollo integral de los estudiantes.

La pregunta que guiara este proyecto es ¢cOmo mejorar las competencias

digitales de los docentes de la Escuela de Educacion General Basica “CANDY”?

3. JUSTIFICACION

Hoy en dia, la era digital ha transformado profundamente todos los aspectos de
la sociedad y la educaciébn no es una excepcién. La integracion de las
tecnologias digitales en la ensefianza y el aprendizaje se ha vuelto fundamental
y, de ser una opcion, ha pasado a convertirse en algo necesario para los
docentes. Como sefialan Pretell et al. (2023), la formacion de los docentes en
habilidades digitales es imprescindible en la actualidad, ya que los estudiantes
de Educacion Basica Regular utilizan la tecnologia a diario (p. 2249).

Los docentes se benefician mucho de la tecnologia, puesto que, tienen acceso
a una variedad de recursos y materiales educativos en linea, esto les ayuda a
enriquecer su manera de ensefiar y ofrecer a los estudiantes una educacion mas
completa y diversa. También permite que los docentes se incentiven a utilizar
metodologias innovadoras, se facilita el aprendizaje personalizado, favorece la
comunicacion y colaboracion, y permite la adaptacion y personalizacion del

aprendizaje, entre otros beneficios.



Pero asi como hay muchos docentes que utilizan la tecnologia para ayudarse,
también hay docentes que no la utilizan porque no saben, porque no quieren o
pueden ser varias las razones, por lo tanto, estos docentes son analfabetos
digitales y requieren de procesos de alfabetizacién digital.

El analfabetismo digital se refiere a aquellos docentes, tanto en funciones frente
a grupo como en cargos administrativos, que no poseen conocimientos basicos

ni un minimo contacto con las tecnologias (Pérez, 2019, p. 3).

La analfabetizacién digital en la Escuela “Candy” se manifiesta en la insuficiente
capacidad de los docentes para utilizar herramientas tecnoldgicas en sus
practicas educativas. Esto incluye la falta de habilidades para manejar
dispositivos como computadoras y tabletas, utilizar software educativo, y

aprovechar recursos en linea para enriquecer el aprendizaje de los estudiantes.

Esta propuesta busca mejorar las competencias digitales de los docentes de la
Escuela de Educacion General Basica “Candy” en Esmeraldas. Las
competencias digitales comprenden los conocimientos, habilidades y actitudes
tecnologicas que se aplican para mejorar la calidad de los aprendizajes y

contribuir a la formacion integral de los estudiantes. (Granda et al, 2021, p. 383)

Al mejorar estas competencias, los docentes podran adaptarse a los cambios de
la era digital, integrar recursos tecnoldgicos en sus practicas educativas y brindar
a sus estudiantes una educacién moderna y eficaz. Esta propuesta surge como
una respuesta estratégica al problema del analfabetismo digital identificado entre
algunos miembros del personal docente. En un mundo cada vez mas
digitalizado, es fundamental que los educadores desarrollen habilidades
tecnoldgicas no solo para mantenerse actualizados y competitivos, sino también
para garantizar una educacion de calidad que prepare a los estudiantes para los

retos del siglo XXI.

Al fortalecer sus habilidades tecnoldgicas, los docentes no solo enriqueceran el
proceso de ensefianza-aprendizaje, sino que también contribuiran a reducir la
brecha digital que limita las oportunidades de los estudiantes de esta institucion
frente a las de otras escuelas. Asimismo, al fomentar el uso de metodologias
innovadoras y personalizadas, la propuesta apoyara el desarrollo de una cultura

de colaboracion y actualizaciéon continua, donde los educadores actian como
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agentes de cambio, lo cual beneficia tanto a la comunidad educativa como a las

familias de los estudiantes.

Las habilidades tecnoldgicas potencian el desarrollo profesional de los docentes
a través de capacitaciones continuas que los motivan a explorar nuevas formas
de ensefianza y conectarse mejor con sus estudiantes. Esto enriquece el
proceso educativo al introducir metodologias innovadoras. Docentes
capacitados pueden crear lecciones mas atractivas e interactivas, y asi mejorar

la calidad educativa mediante el uso de recursos didacticos variados.

Al capacitar a los docentes en el uso de tecnologias digitales, se optimiza la
calidad de la educacion, se prepara mejor a los estudiantes para un mundo digital
y se promueve el desarrollo profesional continuo de los educadores. Los
beneficios de este proyecto repercutiran positivamente tanto en los docentes y
estudiantes como en la comunidad educativa en general y asi contribuye al

progreso y modernizacion del sistema educativo en Esmeraldas.

Esta iniciativa no solo resolvera el problema inmediato de la falta de
competencias digitales entre los docentes, sino que también establecera una
base soélida para futuras mejoras y desarrollos en la educacién local. Abordar la
analfabetizacion digital en los docentes ayudaria a cerrar la brecha digital
existente entre la Escuela “Candy”, esto proporcionaria a los estudiantes de la
escuela “Candy” las mismas oportunidades de acceso a recursos educativos

digitales que tienen otros nifios en otras escuelas.

Implementar este proyecto puede transformar la cultura organizacional de la
Escuela “Candy” hacia una mas abierta a la innovacion y el cambio, esto implica
fomentar una actitud proactiva donde los docentes se convierten en agentes de
cambio, los cuales promueven la adopcion de nuevas tecnologias y
metodologias educativas, también se crea un entorno de aprendizaje
colaborativo donde se facilita el intercambio de ideas entre docentes, donde se
enriquece el ambiente educativo. Los beneficiarios directos de esta propuesta

serian los docentes y los alumnos.

Los docentes de esta institucion obtendrian una mejora de sus habilidades
tecnologicas y asi podrian ensefiar de una manera mas efectiva y utilizar varios

recursos para enriguecer el proceso de ensefianza-aprendizaje. Esta formacién

7



contribuird a su desarrollo profesional, brindandoles nuevas herramientas y

meétodos para mejorar su practica educativa.

Los estudiantes recibirian una educacién mas moderna y relevante, con acceso
a herramientas digitales que enriqueceran su proceso de aprendizaje. Las clases
mMAas interactivas y atractivas promoveran un mayor interés y compromiso por
parte de los alumnos, preparandolos mejor para un futuro donde las

competencias digitales son esenciales.

Las familias de los estudiantes se beneficiaran indirectamente al ver mejoras en
la educacién de sus hijos, lo que podria traducirse en mejores oportunidades a
largo plazo. Ademas, los padres notaran un impacto positivo en la motivacion y
el rendimiento académico de sus hijos. Una mejora en las competencias digitales
de los docentes elevard el prestigio de la escuela, lo que podria inspirar a otras
instituciones a seguir un camino similar, y asi generar un efecto multiplicador en

la comunidad educativa.

4, OBJETIVOS
4.1 Objetivo General

e Mejorar las competencias digitales de los docentes de la Escuela

de Educacion General Basica “Candy’.

4.2 Objetivos especificos

e Fomentar en los docentes la reflexion critica sobre el uso de las
TIC en la educacion, donde se considere sus beneficios, riesgos y
desafios éticos mediante reuniones virtuales.

e Capacitar a los docentes en el uso de herramientas digitales
basicas, como correo electronico, procesador de textos, internet y
presentaciones digitales.

e Brindar a los docentes estrategias para integrar las TIC en la
planificacion y desarrollo de actividades pedagdgicas, en el cual se

utilice herramientas digitales para crear materiales educativos.



5.-MARCO TEORICO

A lo largo de la historia humana, se han presenciado diversas transformaciones
gue han redefinido la forma de vivir, interactuar y comprender el mundo. Una de
las mas relevantes ha sido la sociedad de la informacion, conocida también como
era digital. Esta etapa, caracterizada por el auge de las tecnologias de la
informacion y la comunicacion (TIC), ha revolucionado practicamente todos los
aspectos de la vida humana, desde las dinamicas laborales y las formas de
comunicacién hasta el acceso al conocimiento y las actividades de

entretenimiento.

En la era digital, estas competencias son un factor determinante para la inclusion
social y el desarrollo personal. Resultan imprescindibles para acceder a
oportunidades laborales, continuar con la educacién, participar activamente en

la vida civica y desenvolverse en un entorno cada vez mas tecnologico.

Este marco tedrico tiene como proposito principal abordar dos ejes
fundamentales: la integracibn de las tecnologias de la informacion y
comunicaciéon (TIC) en la educacién y la formacién docente en competencias
digitales. Para ello, se revisa y analiza literatura relevante de autores
especializados en estos campos, incluyendo articulos cientificos, libros, informes
y documentos oficiales emitidos por organismos internacionales. Esta base
tedrica busca proporcionar un sustento soélido que permita comprender la
importancia de las TIC en el ambito educativo y la necesidad de fortalecer las

habilidades digitales del personal docente.
5.1 Fundamentos tedéricos: Constructivismo y conectivismo

En el dinamico panorama educativo actual, donde la informacion fluye a ritmo
vertiginoso y el conocimiento se expande de manera exponencial, surge la
necesidad de repensar los paradigmas tradicionales del aprendizaje. En este
contexto, dos teorias pedagogicas toman especial relevancia: el constructivismo

y el conectivismo.



El conectivismo segun Sordo (2019) es una teoria del aprendizaje para la era
digital que plantea que el conocimiento se encuentra distribuido a través de una
red personal de conexiones, y que el aprendizaje consiste en la habilidad de los

individuos para construir y navegar esas redes. (p.1)

En un entorno virtual, Sordo (2019), menciona que el conectivismo se puede
manifestar a través de diversas dindmicas que transforman la forma de aprender.
El conocimiento no reside exclusivamente en el individuo, sino que se distribuye
a través de una red personal de aprendizaje compuesta por conexiones con
personas, herramientas y recursos, tanto externos como internos. El aprendizaje
es un proceso emergente y subjetivo, que surge de la interaccién con la
informacion y las conexiones. Esta teoria pedagogica, nacida en la era digital,
reconoce que el aprendizaje no solo depende de la experiencia individual, sino
también de la interaccion con otros y asi se aprovecha las experiencias

compartidas para enriquecer el aprendizaje.

La capacidad de reconocer patrones es fundamental, ya que los individuos
deben identificar informacién relevante y confiable para generar conexiones
significativas. La tecnologia desempefia un papel crucial al ampliar las
capacidades cognitivas y moldear la forma en que se procesa la informacion.

Ademas, Sordo (2019), manifiesta que los entornos personales de aprendizaje
(PLE) facilitan este enfoque, permitiendo a las personas configurar herramientas,
fuentes y actividades para su desarrollo. Por ultimo, los espacios en linea, como
foros y wikis, actan como estructuras organizativas que promueven el
intercambio de conocimientos, facilitando tanto el aprendizaje autbnomo como la

interaccion entre expertos y principiantes. (pp. 2-5)

Por otro lado, el constructivismo, es una teoria que promueve la formacién de
personas activas, capaces de tomar decisiones y emitir juicios de valor mediante
la participacion activa de profesores y estudiantes en el aula, donde ambos
construyen y reflexionan juntos para comprender el conocimiento en profundidad
(Chérrez y Quevedo, 2018, p. 3). Este enfoque fomenta un aprendizaje dinamico

en el que se desarrollan habilidades criticas y creativas, el cual ayuda a los
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estudiantes a ser protagonistas de su propio proceso educativo y cuestionar

activamente lo que aprenden.

El constructivismo tal como lo expone Chérrez y Quevedo (2018) ofrece una
perspectiva valiosa para la educacién moderna, donde se destaca la importancia
de la participacion activa de profesores y estudiantes en el proceso de
aprendizaje. En este enfoque constructivista se toma en cuenta al estudiante
como protagonista, o sea el constructivismo coloca al estudiante en el centro del
aprendizaje, reconociéndolo como un sujeto activo que va a construir su propio
conocimiento a través de la interaccion con el entorno y la informacion. El
docente pasa de ser un trasmisor de conocimientos a un facilitador que guia y

acompanfa al estudiante.

El constructivismo promueve un aprendizaje significativo y experiencial, donde
los estudiantes no solo memorizan informacion, sino que la relacionan con sus
propias experiencias y conocimientos previos. Enfatiza la importancia de la
interaccidon y la colaboracion en el proceso de aprendizaje. Los estudiantes
aprenden mejor cuando trabajan juntos, comparten ideas, discuten conceptos y
construyen conocimiento de manera conjunta, por lo tanto, fomenta la reflexién
critica y la metacognicion del estudiante, animandolos a pensar sobre su propio

aprendizaje.

5.2 Modelos Tedricos explicativos de laimplementacién de las TIC en
la educacion.

Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) han revolucionado la
forma en que interactuamos, aprendemos y ensefiamos en el siglo XXI. En el
ambito educativo, las TIC engloban cualquier recurso tecnolégico que facilite la
adquisicién, produccion, almacenamiento y transmision de informacion. Esto
incluye desde dispositivos como computadoras, tabletas y teléfonos inteligentes,

hasta software, aplicaciones y plataformas en linea.

En el presente apartado, se abordan los modelos tedricos que sustentan la
implementacion efectiva de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
(TIC) en diversos ambitos. Estos modelos proporcionan un marco conceptual

para comprender los factores que influyen en la integracion exitosa de las TIC
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en los procesos de ensefianza y aprendizaje, asi como en la gestion educativa y

la comunicacion.

Es importante destacar que no existe un modelo Unico y universal para la
implementacion de las TIC. La eleccion del modelo mas adecuado dependera de
las caracteristicas especificas del contexto educativo, los objetivos planteados y
las necesidades de los actores involucrados. Sin embargo, conocer los
diferentes modelos tedricos disponibles permite a los educadores, gestores y
responsables de politicas tomar decisiones informadas y desarrollar estrategias

de implementacion solidas.

A continuacion, se presentaran algunos de los modelos tedricos mas relevantes

en el &mbito de la implementacion de las TIC:

e Modelo de Sustitucién, Aumento, Modificacion, Redefinicion (SAMR)

De acuerdo con Kelsch y Wang (2021), el modelo SAMR actda como un marco
de referencia disefiado para guiar a los docentes en el proceso de incorporar
tecnologia en su trabajo educativo. Este modelo propone un enfoque progresivo
gque no solo introduce herramientas tecnoldgicas, sino que también busca

transformar la ensefianza y el aprendizaje.

El modelo SAMR se estructura en cuatro niveles jerarquicos: Sustitucion,
Aumento, Modificacion y Redefinicion, cada uno representando un grado
progresivo de integracion tecnoldgica en el proceso educativo. (Garcia, et al,
2014, p.205). Estos niveles permiten a los docentes progresar desde un uso
basico de las herramientas digitales hasta su integracién profunda en el proceso
de ensefianza-aprendizaje. La claridad de su terminologia facilita su adopcién
por parte de los educadores, quienes pueden aplicar el modelo para transformar
sus practicas pedagogicas, optimizar recursos y fomentar experiencias de

aprendizaje mas significativas.

En el nivel de Sustitucion del modelo SAMR, la tecnologia analégica se
reemplaza por la digital sin alterar la funcionalidad ni la metodologia de las
actividades. El alumnado realiza las mismas tareas que antes, pero con soporte
tecnolégico, lo que puede mejorar su disposicion para el aprendizaje. La
docencia sigue siendo guiada por el profesorado, apoyandose en herramientas

digitales. Por ejemplo, reemplazar resultados en papel por hojas de calculo
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electronicas compartidas en una plataforma virtual mantiene la misma didactica,

sin introducir cambios funcionales. (Garcia, et al 2014; Campos 2021).

En el nivel de Aumento del modelo SAMR, Garcia et al. (2014) y Campos (2021)
explican que la tecnologia sustituye herramientas tradicionales, generando una
mejora funcional en la tarea sin modificar su disefio pedagdgico. A diferencia del
nivel anterior, el alumnado asume un rol mas activo en la ejecucién de las
actividades, mientras que el profesorado se limita a orientar el proceso. Por
ejemplo, en dinamicas como el "dilema del prisionero”, el uso de hojas de céalculo
en la nube permite registrar decisiones, acumular resultados previos y compartir
informacion en tiempo real. Este enfoque no solo incrementa la participacion
estudiantil, sino que también favorece resultados mas efectivos, optimizando la

tarea sin alterar su estructura esencial.

En el nivel de Modificacibn destacan que la tecnologia transforma
significativamente el proceso de ensefianza-aprendizaje al redisefiar las tareas,
generando un valor afladido al aprendizaje. Este nivel implica reformular las
actividades para integrar la tecnologia de manera efectiva, adaptandola a los
recursos y objetivos educativos. Un ejemplo es el uso de andlisis de videos y
fotografias en simulaciones o juegos de roles, lo que permite evaluar no solo los
resultados, sino también el proceso de interaccién, como el lenguaje no verbal.
Ademas, las negociaciones mediante videollamadas grabadas ofrecen
oportunidades para reflexionar en grupo sobre el desempefio, agregando un
componente analitico que enriquece la experiencia educativa. (Garcia et al.
2014; Campos 2021)

Por ultimo esta el nivel de redefinicion, Garcia et al. (2014) y Campos (2021)
mencionan que en este nivel destacan que la tecnologia permite crear tareas
completamente nuevas, antes inimaginables, transformando radicalmente el
aprendizaje. Este nivel requiere que el profesorado disefie actividades en las que
la tecnologia sea un medio esencial para la colaboracion y el analisis critico. Un
ejemplo seria pedir al estudiantado que grabe, edite y analice negociaciones
reales o simuladas, evaluando elementos como el lenguaje no verbal, técnicas
de persuasion o actitudes colaborativas. Estas tareas, realizadas en entornos

virtuales o presenciales, no solo fomentan un aprendizaje mas profundo, sino
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gue integran experiencias auténticas que antes no eran posibles, redefiniendo el

proceso educativo.

Para utilizar este modelo primero es necesario partir de una pregunta: ¢ qué se
quiere lograr con la integracion de la tecnologia? ¢Se busca mejorar la
comprension de un tema especifico, desarrollar nuevas habilidades o crear
experiencias de aprendizaje mas activas?; luego se selecciona la herramienta
tecnologica en el que se considere factores como la facilidad de uso, la

compatibilidad con el curriculo y las necesidades de los estudiantes.

e Modelo Conocimiento Técnico Pedagdgico del Contenido (TPAKC)

Shulman (1986) desarroll6 el concepto de conocimiento didactico del contenido
(PCK), gue sirvi6 como base para el modelo TPACK propuesto por Mishra y
Koehler en 2006 (Samperio y Barragan, 2018, p. 118).

Hay siete tipos de conocimientos, Conocimiento tecnoldgico, conocimiento
pedagdgico, conocimiento del contenido, conocimiento pedagogico del
contenido, conocimiento tecnoldgico del contenido, conocimiento tecnolégico

pedagdgico del contenido. (Samperio y Barragan, 2018, p.119 y 120)

El Conocimiento Tecnoldgico (TK) se refiere a comprender cémo funcionan las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) y como utilizarlas de
manera efectiva. En el contexto de la plataforma educativa Blackboard , el TK
implica conocer sus funciones principales, como la creacion de contenidos, la
entrega de tareas, la realizacion de evaluaciones y la comunicacién con los
estudiantes. Este conocimiento permite a los docentes integrar Blackboard en su

ensefianza para facilitar un aprendizaje mas flexible e interactivo.

El Conocimiento Pedagdgico (PK) se refiere a la comprension de los métodos y
procesos de ensefianza, que incluyen la planificacion curricular, el disefio de
actividades didacticas y el analisis del aprendizaje del estudiante. Este
conocimiento permite a los docentes adaptar y modificar el contenido
disciplinario de manera que se vuelva mas accesible y comprensible para los
estudiantes. Samperio y Barragan mencionan que el PK es fundamental para
gue los educadores logren aplicar enfoques pedagdgicos efectivos que faciliten

el aprendizaje, ya que no solo se trata de ensefiar un contenido especifico, sino
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de crear estrategias que respondan a las necesidades de los estudiantes. |,

promoviendo su comprension y desarrollo.

Sampeiro y Barragan (2018) hablan sobre el Conocimiento del Contenido (CK),
el cual, es la comprension profunda de la materia o disciplina que el docente
ensefia. Esto incluye los conceptos clave, teorias, ideas organizadoras y
métodos propios de esa disciplina. En el marco del TPACK, el CK es esencial
porque proporciona la base sobre la cual se desarrollan las estrategias
pedagdgicas y se integra la tecnologia. Un docente con un solido CK puede
identificar qué temas son mas complejos, anticipar posibles dificultades de
aprendizaje y seleccionar las mejores herramientas pedagdgicas y tecnoldgicas

para transmitir el contenido de manera efectiva.

El Conocimiento Pedagdgico del Contenido (PCK) se centra en la forma de
ensefiar una disciplina especifica de manera efectiva. Combina el dominio del
contenido con las estrategias pedagdgicas que facilitan el aprendizaje de los
estudiantes. Este conocimiento incluye disefar actividades y métodos de
enseflanza que se adapten a las caracteristicas del contenido y a las
necesidades del alumnado, permitiendo una comprension mas profunda y

significativa de los temas abordados.

Samperio y Barragan (2018) describen el Conocimiento Tecnologico del
Contenido (TCK) como la capacidad de utilizar la tecnologia para transformar y
enriquecer la presentacién y desarrollo de los contenidos en una disciplina
especifica. Este enfoque permite integrar herramientas tecnolégicas que hacen
los conceptos mas accesibles, dinAmicos e innovadores, facilitando una

comprension mas profunda por parte del alumnado.

El Conocimiento Techoldgico Pedagdgico del Contenido (TPACK) es la
habilidad docente para integrar tecnologia en la ensefianza de manera efectiva,
promoviendo el aprendizaje. Este conocimiento combina e interrelaciona los tres
componentes clave: tecnolégico (TK), pedagdgico (PK) y contenido disciplinario
(CK), asegurando que se utilicen de forma complementaria y estratégica en el

proceso educativo.

e Modelo de Aceptacion de Tecnologia TAM
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El Modelo de Aceptacion de Tecnologia (TAM), propuesto por Fred Davis en
1986, se basa en la "Teoria de la Accion Razonada" (TRA) y busca explicar
como las personas deciden adoptar nuevas tecnologias, considerando factores
externos de motivacion. Segun Davis (1989), dos factores clave influyen en esta
decision: la utilidad percibida, que es la creencia de que usar un sistema
especifico mejorara el desemperio laboral, y la facilidad de uso percibida, que se
refiere a la idea de que el sistema sera simple y requerira poco esfuerzo para su
manejo (p. 319).

Estos elementos motivacionales son clave, ya que influyen en la disposicion de
las personas hacia la tecnologia y determinan su intencién de usarla, lo que
finalmente lleva a la adopcion efectiva del sistema. EI TAM ofrece a
organizaciones e instituciones educativas una guia para comprender y mejorar
la receptividad hacia nuevas herramientas tecnolégicas y asi facilitar su

integracion en entorno.

TAM es como un marco fundamental para comprender la adopcién de
tecnologias. Este modelo sugiere que dos factores principales influyen en la
decision de un individuo de usar una tecnologia, la cual, es la creencia de que la
tecnologia le permitira lograr sus objetivos y mejorar su desempefio y la facilidad
de uso percibida donde se comprende que la tecnologia es facil de aprender y

usar.

Samperio y Barragan (2018) mencionan que TAM ha evolucionado
significativamente desde su version original para incluir un enfoque mas integral
sobre los factores que influyen en la aceptacién de la tecnologia. TAM2 amplié
el concepto de utilidad percibida al integrar elementos como la relevancia para
el trabajo, la calidad de los resultados, la capacidad para demostrar beneficios
concretos, la norma subjetiva (influencia de las opiniones de otras personas) y la
imagen asociada al uso de la tecnologia. Este modelo pone énfasis en cédmo el

entorno laboral y social impacta la percepcion de la utilidad.

Por otro lado, TAM3 como lo dice Samperio y Barragan se centra en los aspectos
que afectan la percepcion de facilidad de uso, afadiendo factores como la
autoeficacia computacional (confianza en la propia habilidad para usar

tecnologia), el control externo percibido (disponibilidad de recursos y soporte), la
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ansiedad y curiosidad computacional, asi como el placer y la usabilidad objetiva

del sistema. (p.118)

En conjunto, mientras que el modelo TAM original se enfocaba en la utilidad y
facilidad de uso como factores principales, TAM2 y TAM3 afadieron
dimensiones adicionales que ofrecen una vision mas completa de los elementos

que influyen en la adopcién de tecnologias.

El modelo TAM3 se presenta como una opcidon superior para analizar la
aceptacion de tecnologias, especialmente en contextos educativos, debido a su
enfoque detallado en la percepcién de facilidad de uso. A diferencia de TAM y
TAM2, que se centran en la utilidad y el impacto en el rendimiento, el TAM3
aborda de manera mas completa los factores que influyen en como los usuarios
perciben la sencillez y accesibilidad de una tecnologia. Esto resulta
particularmente relevante en el caso de plataformas educativas como
Blackboard, donde la percepcion de dificultad, la ansiedad tecnoldgica y la falta

de confianza pueden ser barreras significativas para su adopcion.

Al incorporar aspectos como la autoeficacia computacional, el control externo
percibido y la curiosidad tecnolégica, TAM3 permite identificar y mitigar los
factores que dificultan la aceptacion, promoviendo una experiencia de uso mas
positiva para los docentes. Por tanto, su enfoque no solo ayuda a comprender
las razones detras de la resistencia al uso de una tecnologia, sino que también
ofrece una guia para disefar estrategias que faciliten su integracion efectiva en

entornos educativos.

Samperio y Barragan (2018) dan a entender que el modelo TAM3 se centra en
los factores que afectan la percepcion de facilidad de uso de una tecnologia,
crucial para su aceptacion. Estos factores incluyen la autoeficacia
computacional, que es la confianza del usuario en su capacidad para usar la
tecnologia; la percepcion de control externo, que se refiere a la disponibilidad de
recursos y apoyo; y la ansiedad computacional, que refleja el nivel de

incomodidad al utilizar la tecnologia.

Ademas, la curiosidad computacional describe el interés del usuario por explorar

nuevas tecnologias, mientras que el placer percibido se refiere al disfrute

17



experimentado al usarla. Finalmente, la usabilidad objetiva mide qué tan facil y

eficiente es la tecnologia de utilizar.

En el contexto educativo, el modelo TAM3 ayuda a entender como estos factores
influyen en la percepcion de los docentes sobre plataformas como Blackboard.
Segun los estudios, la utilidad percibida por los docentes esta vinculada a los
beneficios de la plataforma y a la infraestructura disponible, mientras que la
facilidad de uso percibida depende de elementos como la capacitacion, las
habilidades de comunicacion en linea y el acceso a recursos tecnoldgicos.

(Samperio y Barragan, 2018, p.118)

5.3 Impacto de las TIC en la educacién

Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) han tenido un
impacto significativo en la forma en que se ensefia y se aprende en las
instituciones educativas. Con la proliferacién de dispositivos digitales y el acceso
a internet, los métodos tradicionales de ensefianza basados en libros de texto y
pizarras han evolucionado hacia entornos de aprendizaje mas interactivos y

personalizados.

Hernandez (2017) menciona que el impacto de las TIC, dentro de la sociedad
del conocimiento ha traido grandes cambios, respecto a forma y contenido, el
efecto ha sido masivo y multiplicador, de tal forma que el sentido del
conocimiento ha calado en la sociedad en general, y una de las grandes

implicancias y modificaciones, es la educacién (p.5).

Hernandez sefiala que las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
(TIC) han generado un impacto profundo en la sociedad del conocimiento,
especialmente en el &mbito educativo. Estas tecnologias han revolucionado la
ensefianza y el aprendizaje, transformando el acceso y la difusion del
conocimiento. En respuesta, instituciones y docentes han tenido que adaptarse
rapidamente para incorporar herramientas digitales en su labor pedagdgica, lo
gue ha permitido aprovechar importantes beneficios y abrir nuevas

oportunidades educativas.

La integracion de las TIC en la educacion abre un mundo de posibilidades para
el aprendizaje, transformando la manera en que los estudiantes acceden y

procesan la informacion. Estas herramientas no solo dinamizan el proceso
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educativo, sino que también estimulan la creatividad y la innovacion al ofrecer
recursos que fomentan el pensamiento critico y la resolucion de problemas
(Aguilar, 2012, p. 4). De este modo, las TIC contribuyen a formar estudiantes
mas autbnomos, capaces de adaptarse a los cambios y enfrentar los retos del

mundo actual.

Cuando Aguilar habla de la transformacion de la interaccién con la informacién
se refiere a que las TIC han revolucionado la forma en que accedemos,
procesamos y analizamos la informacion. Los estudiantes ya no se limitan a
libros de texto, ya que, las TIC ayudan en cuanto a la ruptura de barreras de

espacios temporales.

Ferro et al. (2009) afirman que el aprendizaje ahora tiene lugar en un
“ciberespacio”, un entorno no fisico donde las interacciones comunicativas se
realizan a través de medios digitales (p. 4). Esta perspectiva destaca como las
conexiones virtuales han abierto nuevas posibilidades de aprendizaje, lo cual
permite a los estudiantes acceder a informacion y recursos. De igual manera, las
plataformas educativas en linea, los cursos virtuales y las herramientas de

videoconferencia han transformado el acceso al conocimiento.

Gracias a estas herramientas, estudiantes de cualquier lugar del mundo pueden
participar en experiencias de aprendizaje significativa. Esto ayudaria a ampliar
sus oportunidades educativas independientemente de su ubicacién geogréfica.
Esto no solo fortalece la igualdad en el acceso a la educacion, sino que también

enriquece las interacciones globales, esto facilita el intercambio cultural.

En este contexto, la educacion debe adaptarse para ser inclusiva, actualizada y
responder a las demandas de una sociedad digitalizada. Es fundamental
comprender y utilizar el potencial transformador de las TIC en el ambito
educativo, y una de las formas en que se logra esto es al fomentar la motivacion

en los estudiantes a través de la integracion de las tecnologias.

El uso de las TIC en la educacién despierta interés en los alumnos, lo que
impulsa el aprendizaje al incentivar tanto la actividad como el pensamiento. Esta
capacidad de captar y mantener la atencién de los estudiantes convierte a las

TIC en un elemento clave para el desarrollo educativo. (Ferro et al, 2009, p.5)
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Las TIC pueden ser un gran motivador para los estudiantes, donde capte su
atencion con la gran variedad de herramientas y recursos digitales como
simulacros, juegos educativos y videos interactivos. El uso de estas
herramientas hace que el aprendizaje sea mas dinamico, atractivo y significativo.
El estudiante adquiere pensamiento critico, porque al interactuar con
herramientas digitales, el estudiante se ve obligado a pensar de manera critica,
resolver problemas, tomar decisiones y desarrollar habilidades de pensamiento

computacional.

Las TIC se erigen como un motor fundamental para la innovacién educativa. Su
potencial para mejorar la calidad de la educacion aporta una amplia gama de
beneficios por medio del cual contribuye al proceso de aprendizaje aspectos
claves como la motivacién, compromiso, el desarrollo de habilidades,
aprendizaje personalizado y preparar a las nuevas generaciones para afrontar
los retos del futuro es innegable. La clave reside en aprovecharlas de manera
responsable, creativa y estratégica, donde se garantiza el acceso universal y se

promueve una educacion inclusiva, relevante y de calidad para todos.

5.4 Formacion docente en competencias digitales
La andragogia se define como un proceso de desarrollo integral del ser humano
gue busca facilitar el aprendizaje en adultos, al tener en cuenta sus necesidades,

intereses y experiencias.

La andragogia es una teoria que se enfoca en los métodos y principios
especificos para educar a los adultos, en contraste con la pedagogia, que se
ocupa de las estrategias disefiadas para instruir a los nifios. (Cooke, 2010, p.
208). Este enfoque educativo se caracteriza por el aprendizaje autodirigido,
donde el adulto asume la responsabilidad de su propio proceso, eligiendo qué,

cémo y cuando aprender.

La andragogia o educaciéon de adultos es clave para entender como los
docentes, como aprendices adultos, adquieren competencias digitales. A
diferencia de los nifios, los adultos aprenden de forma mas autbnoma, necesitan
ver la relevancia préactica de lo que aprenden y valoran la aplicacion inmediata

en su trabajo.
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La capacitacion en TIC debe ser relevante y contextualizada, adaptandose al
entorno educativo real de los docentes. Sus caracteristicas son ser flexible y
modular, permitiendo que cada docente avance a su propio ritmo segun sus
necesidades y tiempos. Ademds, debe ser colaborativa, fomentando el
aprendizaje entre pares mediante la interaccion, el intercambio de experiencias
y el uso de mentorias, lo que facilita una integracion efectiva y enriqguecedora de

las TIC en su practica educativa.

Ademas, es importante disefiar programas de formacion que consideren la
motivacion del docente, se usa ejemplos practicos y métodos participativos,
como talleres y simulaciones. Al incluir estos principios, el proyecto integrador
sera mas efectivo y adaptado a las caracteristicas de los docentes como
aprendices adultos. agrégame citas parafraseadas reales con sus respectivas

referencias.

La integracion de las TIC en el aula se ha convertido en una necesidad imperiosa
para preparar a los estudiantes para los desafios del siglo XXI. Sin embargo,
esta integracion efectiva requiere de docentes con las competencias digitales
necesarias para aprovechar al maximo el potencial de las TIC en el proceso de

ensefianza-aprendizaje.

Acosta (2016) concuerda con Kolb (1976) donde menciona que el aprendizaje
en adultos sigue un ciclo el cual consta de cuatro etapas, el aprendizaje
comienza con una experiencia concreta, que luego se observay reflexiona. Estas
ideas son probadas en contextos diferentes, ajustando la comprension segun los
resultados, lo que convierte al aprendizaje en un proceso continuo y dindmico (p.
15).

Este aprendizaje experiencial dan paso a un aprendizaje profundo y significativo,
el cual, comienza con la Experiencia Concreta , donde el individuo participa
directamente en una actividad o situacion real, sirviendo como punto de partida
para el aprendizaje. Posteriormente, en la Observacion Reflexiva , el aprendiz
analiza y evalua lo vivido, considerando distintas perspectivas y resultados para
comprender mejor la experiencia. Esta reflexion conduce a la Conceptualizacion
Abstracta , etapa en la que se elaboran teorias, ideas o0 conceptos que permiten

establecer conexiones entre la experiencia y el conocimiento previo. Finalmente,
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en la Experimentacion Activa , el individuo pone en practica esos nuevos
conocimientos en contextos diferentes, generando asi nuevas experiencias que

reinician y enriquecen el ciclo de aprendizaje.

Este proceso ciclico asegura que las nuevas experiencias no solo fortalezcan lo
aprendido, sino que también amplien y diversifiquen las habilidades y
conocimientos del adulto. Ademas, factores como la motivacion personal, las
condiciones del entorno y las experiencias previas desempefian un papel clave
en la forma en que se desarrolla y consolida el aprendizaje, permitiendo que este

sea significativo y adaptable a diferentes contextos (Acosta, 2016, p. 13).

Las ideas de Acosta (2016) destacan cdmo el aprendizaje en adultos se
fundamenta en un proceso ciclico que vincula la experiencia practica con la
reflexion y la abstraccion teorica, permitiendo generalizar y aplicar lo aprendido
a nuevos contextos. Este enfoque no solo refuerza el conocimiento existente,
sino que también promueve la adaptacion constante a través de la prueba en
diferentes situaciones. Ademas, enfatiza la importancia de factores individuales
y contextuales, como la motivacion y las experiencias previas, en la
consolidacion del aprendizaje, haciendo de este un proceso dinamico y
enriquecedor para el desarrollo personal y profesional del adulto.

Para que estos docentes tengan competencias digitales, tal como lo dicen se
necesita una alfabetizacion digital de todos los actores de la comunidad
educativa, esto sirve como vehiculo de interaccion entre ellos. En la medida en
gue se establece una comunicacion con la comunidad a través de las diferentes
actividades a realizar, esto podra construir un trabajo en equipo, y aligerar una
gestion administrativa mas efectiva, donde la comunicacion sirva de enlace en
cada uno de los eventos relacionados con el contexto institucional (Oyola y
Jaimes de Trivifio, 2015, p.149).

Es por ello por lo que la formacion docente en competencias digitales se ha
convertido en un pilar fundamental para la renovacion pedagdgica y la mejora de
la calidad educativa. Esta formacion debe abarcar un amplio espectro de
habilidades, desde el manejo basico de herramientas digitales hasta la
capacidad de disefiar e implementar actividades de aprendizaje innovadoras y

significativas mediadas por las TIC.
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Jaimes de Trivifio (2015), menciona cuatro niveles: preintegracion, integracion

basica, integracion media y por ultimo integracion avanzada. Segun el autor, los

docentes tienen que pasar estos niveles para poder llegar a un buen

conocimiento de las TIC.

El nivel de preintegracion se refiere al inicio del docente en el uso de las
TIC, donde aplica teorias constructivistas y cognitivas en el aprendizaje y
realiza préacticas escolares tradicionales. En este nivel, el docente maneja
herramientas basicas para la escritura y comunicacion, y en algunos

casos, introduce bases de datos en ejercicios con los estudiantes.

El docente esta familiarizado con herramientas TIC béasicas como
procesadores de texto, correo electrénico y navegadores web. Sin

embargo, su uso se limita a tareas sencillas y rutinarias.

A pesar de utilizar estas herramientas, el enfoque continla como
tradicional, donde el docente es el centro del proceso de ensefianza. Los
estudiantes reciben la informacién de manera pasiva y son evaluados

principalmente por su capacidad de memorizar y repetir informacion.

El docente no tiene un dominio avanzado de habilidades informaticas,
como la creacion de bases de datos complejas o la edicion de videos, lo
gue limita su integracién completa de las TIC en el aula.

En el nivel de integracion basica, el docente utiliza las TIC para apoyar su
ensefianza, donde domina herramientas de célculo, editores de imagenes
y videos, y medios audiovisuales. Ademas, busca informacion en internet
para preparar sus clases y utiliza una variedad de fuentes, como sitios
web y articulos académicos. Combina medios tradicionales como pizarras
con digitales, como presentaciones de diapositivas y videos, para
enriquecer su ensefanza.

En el nivel de integracion media el docente utiliza sitios web con
aplicaciones educativas, crea paginas web con recursos propios,
implementa recursos tecnolégicos que reemplazan herramientas
manuales, elabora cursos virtuales, interactia con sus estudiantes a
través de redes sociales. Es cuando el docente utiliza sitios web y

aplicaciones educativas para complementar su ensefianza.
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Estos recursos pueden incluir simulaciones, juegos educativos y
actividades interactivas, también puede llegar a crear sus propios
recursos educativos digitales, como paginas web y cursos virtuales. Estos
recursos pueden ser personalizados para adaptarse a las necesidades
especificas de sus estudiantes, utliza las TIC para promover el
aprendizaje autonomo de sus estudiantes. Los estudiantes pueden
acceder a recursos educativos digitales y completar tareas a su propio

ritmo.

- Y por ultimo en el nivel de integracion avanzada el docente disefia
ambientes de aprendizaje, maneja estrategias para el uso efectivo de las
TIC en la educacién, promueve el aprendizaje colaborativo y autbnomo a
través de las TIC, utiliza herramientas avanzadas para evaluar y seguir el
aprendizaje, investiga y experimenta con nuevas metodologias de

ensefianza mediadas por las TIC.

El docente disefia entornos de aprendizaje innovadores que integran las
TIC de manera efectiva. Estos entornos pueden incluir aulas virtuales,
simulaciones y juegos de rol, utiliza estrategias de ensefianza efectivas
gue se basan en el uso de las TIC. Estas estrategias pueden incluir
aprendizaje colaborativo, aprendizaje basado en problemas y aprendizaje
basado en proyectos, investiga y experimenta con nuevas metodologias

de ensefianza mediadas por las TIC.

En general, estos niveles representan una progresion en el dominio y uso de las
TIC por parte del docente. Es importante destacar que estos niveles no son
rigidos y que un docente puede presentar caracteristicas de varios niveles al
mismo tiempo. Lo fundamental es que el docente se encuentre en un proceso
continuo de aprendizaje y actualizacion en el uso de las TIC para aprovechar al

maximo su potencial en beneficio del proceso educativo.
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6.-PROPUESTA DE INTERVENCION

En la era digital actual, la competencia en el uso de tecnologias es fundamental
para el éxito educativo y profesional. Sin embargo, nos enfrentamos al desafio

de la analfabetizacion digital entre los docentes de la escuela "Candy".

La presente propuesta de intervencion se orienta en abordar esta problematica
critica mediante la implementacion de un programa de capacitacion y desarrollo
digital para los docentes de la escuela mencionados. El objetivo es proveer a los
educadores con las habilidades necesarias para integrar efectivamente las
tecnologias digitales en el proceso educativo, asi mejorar la calidad de la

ensefianza y también preparar a los estudiantes para los desafios del siglo XXI.

6.1 Planificacion de la propuesta

La presente propuesta tiene como objetivo capacitar a los docentes en el uso
efectivo de herramientas digitales, tanto basicas como avanzadas, y en su
adecuada integracién en el proceso educativo diario. Esta capacitacion esta
dirigida a un total de 33 docentes, distribuidos en dos jornadas: en la jornada
matutina participan 17 docentes, de los cuales dos son hombres y 15 mujeres,
mientras que en la jornada vespertina asisten 16 docentes, todos de género
femenino. Esta formacion busca fortalecer las competencias digitales del
personal docente para mejorar la calidad de la ensefianza y el aprendizaje.

Previo a la implementacion de la propuesta propiamente dicha se sugiere iniciar
con un diagnéstico inicial donde se evallen las competencias digitales actuales
de los docentes, mediante evaluaciones practicas. Esto permitird hacer los

ajustes necesarios a la propuesta que se presenta.

El plan de capacitacion esta basado en el modelo SAMR, este plan abarca desde
la fase de sustitucion (uso basico de herramientas digitales) hasta la redefinicion

(creacién de nuevos tipos de actividades que no serian posibles sin tecnologia).

El plan consta de diez sesiones formativas, estas sesiones se centraran en
talleres practicos presenciales y virtuales donde los docentes aprenderan a
aplicar cada nivel del modelo SAMR en sus practicas educativas. Se utilizaran
ejemplos concretos de actividades-que pueden ser transformadas mediante el

uso creativo de la tecnologia.
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El cronograma propuesto inicia en el primer mes con una evaluacion diagnéstica
para conocer el nivel de familiaridad de los participantes con las herramientas
digitales. En las siguientes semanas, se introducen conceptos basicos y se utiliza
el modelo SAMR en el nivel de sustitucion, reemplazando tareas tradicionales
con herramientas digitales como presentaciones. Al finalizar el primer mes, se

realiza una reflexion para evaluar los avances.

Durante el segundo mes, se asciende al nivel de aumento en el modelo SAMR,
integrando evaluaciones en linea y multimedia a las lecciones. Esto permite
enriquecer las actividades y hacerlas mas dinamicas. Al final del mes, se lleva a

cabo una nueva reunion de reflexion para ajustar las estrategias.

En el tercer mes, se alcanza el nivel de modificacion, donde las actividades se
transforman significativamente gracias a la tecnologia. Se disefian lecciones
colaborativas en linea y se utilizan herramientas de simulacion y modelado. Con
estas herramientas, los participantes pueden explorar nuevos enfoques y

resolver problemas de manera mas creativa.

Finalmente se llega al nivel mas alto del modelo SAMR: la redefinicion. Aqui, se
crean nuevas oportunidades de aprendizaje que no serian posibles sin
tecnologia. Se implementan la realidad aumentada y virtual, y se desarrollan
proyectos basados en problemas. Al finalizar este mes, se realiza una evaluacién

final para medir el logro de los objetivos.

Durante todo el proceso se garantiza un acompafiamiento y soporte continuo
mediante el cual se proporcionard acompafamiento individualizado y asistencia
técnica para ayudar a los docentes a superar cualquier obstaculo en la
implementacion del modelo SAMR. Esto incluye sesiones de tutoria para

profundizar en areas especificas de interés o necesidad.

Por ultimo, se realizara evaluaciones en cada terminacion de cada sesion
formativa para evaluar el progreso de los docentes en la aplicacion del modelo
SAMR. Esto permitira ajustar el enfoque de la capacitacion segun las
necesidades individuales y colectivas, donde se asegura una mejora continua en

las competencias digitales.

26



6.2 Temporalizacion

La propuesta se realizard en un periodo de tres meses, se realizarian 10

sesiones de manera presencial y , cada semana se realizarian 1 sesion, cada

sesion duraria una hora y media.

La propuesta serd implementada en primer lugar con los docentes de la jornada

vespertina, por tanto, las sesiones se realizaran en la mafana. Posteriormente

se trabajara con los docentes de la jornada matutina y las sesiones de formacién

se realizaran en la jornada vespertina.

Cronograma

Mes 1

Mes 2

Mes 3

S1

S2

S3

S4

S5

S6

S7

S8

S9 | S10

Sesién 1 Estudio diagnéstico

Sesién 2 (Sustitucion)

Introduccién a herramientas digitales basicas.

Sesién 3 (Sustitucién) Uso de

presentaciones digitales en la ensefianza

Reunion virtual de reflexion critica 1

Sesiéon 4 (Aumento)

Creacion de evaluaciones en linea

Sesién 5 (Aumento)

Integracién de multimedia en las lecciones

Reunién virtual de reflexion critica 2

Sesion 6 (Modificacién)

Disefio lecciones colaborativas en linea

Sesién 7 (Maodificacién) Uso de herramientas

de simulacion y modelado

Reunién virtual de reflexion critica 3

Sesion 8 (Redefinicion) Creacion de
proyectos de aprendizaje basado en

problemas

Sesion 9 (Redefinicion) Implementacion de la

realidad aumentada y virtual en el aula

Reunién virtual de reflexion critica 4

Evaluacion
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6.3 Planificacion de actividades

Sesion 1 Estudio diagnostico
Objetivo de la Identificar las habilidades y conocimientos actuales de los participantes en TIC.
propuesta:
Objetivo de la Reflexionar sobre las habilidades TIC actuales de los docentes, identificar
sesion: fortalezas y areas de mejora, y establecer las bases para un plan de capacitacién
alineado con las necesidades educativas contemporaneas.
Contenidos: Diagnostico
Duracion
60 minutos
Actividades: Inicio 10 minutos
e La sesién comienza con una calida bienvenida, presentando
al facilitador y resaltando la importancia de la participacion
activa. Se expone el objetivo: reflexionar sobre las habilidades
TIC de los docentes, identificar fortalezas y areas de mejora, y
establecer bases para un plan de capacitacion. Se destaca la
relevancia de las TIC en la educacién con ejemplos concretos
y se explica brevemente la estructura de la sesién.
Desarrollo 45 minutos
e Se aplicardn encuestas para evaluar las habilidades TIC y
conocimientos previos de los docentes. El facilitador estara
disponible para aclarar dudas.
e Serealizara una discusién grupal para analizar las respuestas,
compartir experiencias y reflexionar sobre fortalezas y areas
de mejora, proporcionando una vision general del nivel TIC del
equipo.
Cierre 5 minutos
e Se resumiran los hallazgos principales, destacando fortalezas
y necesidades. Se anunciaran las proximas sesiones y su
contribucién al desarrollo de competencias TIC, alentando el
compromiso continuo de los participantes. La sesion concluira
agradeciendo la asistencia y resaltando la importancia de
trabajar juntos frente a los retos tecnoldgicos.
Recursos Encuesta digital y proyector
didéacticos:
Evaluacion: Analisis de encuestas y participacion en la discusion.




Sesioén 2 Introduccion a herramientas digitales basicas
Objetivo de la Sustituir documentos en papel por documentos digitales apoyandose de Google
propuesta: Docs.
Objetivo de la Desarrollar las habilidades necesarias para crear, editar, compartir y colaborar en
sesion: documentos utilizando Google Docs y PowerPoint, con énfasis en la calidad del
contenido, el formato adecuado y el trabajo en equipo, aplicando estas
herramientas en un entorno educativo o profesional.
Contenidos: Introduccion a Google Docs, herramientas béasicas de Google
Docs, Colaboracién en Google Docs, Practica guiada, resumeny  Duracion
aclaracion de dudas. 90 minutos
Actividades: Inicio 90 minutos
e ElI facilitador contextualiza a los participantes sobre la
importancia y utilidad de Google Docs en entornos educativos
y laborales.
e Se presentan los objetivos de la sesion: aprender a crear,
editar y compartir documentos, ademas de trabajar
colaborativamente en tiempo real.
e Se destacan los principales beneficios de Google Docs, como
su accesibilidad desde cualquier dispositivo con conexién a
internet, la capacidad de trabajar simultaneamente con otras
personas y la seguridad de que todos los cambios se guardan
automaticamente.
Desarrollo
e Los participantes realizan una practica guiada bajo la
orientacion del facilitador.
e Se crea un documento en Google Docs aplicando las
herramientas vistas durante la demostracion.
e Se redacta un texto breve y se aplica formato al contenido
(negritas, cursivas y alineacion).
e Se comparte el documento con un compafiero para
experimentar la colaboracion en tiempo real.
e El facilitador brinda apoyo, resuelve dudas y ofrece
retroalimentacion a quienes lo necesitan.
e Ladinamica permite consolidar lo aprendido de forma activa 'y
practica.
Cierre
e El facilitador resume los puntos principales abordados en la
sesion.
e Se enfatiza la importancia de Google Docs como herramienta
eficiente para la creacion y gestion de documentos
colaborativos.
e Se abre un espacio para resolver dudas y aclarar inquietudes.
¢ Se anuncia la temética de la siguiente sesion para motivar la
participacion activa en el proceso de aprendizaje.
Recursos Computadoras con acceso a internet, proyector y Google Docs.
didécticos:
Evaluacion: Calidad de los documentos creados y compartidos.
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Rubrica de evaluacion: Calidad de los Documentos creados y compartidos

titulos,
subtitulos y
contenido
claramente
estructurado.

adecuada, pero
podria
mejorarse la
jerarquia o el
orden.

pero carece de
claridad en
algunos
apartados.

Criterios Excelente (4) Bueno (3) Aceptable (2) Insuficiente (1)
1. Estructura | EI documento | EI documento | El documento | EI  documento
del documento | esta bien | tiene una | muestra cierta | es confuso,

organizado, con | estructura organizacion, desorganizado y

no sigue un
esquema ldgico.

2. Uso de
formato y estilo

Se utilizaron de
manera efectiva
herramientas de
formato  como
negritas,
cursivas,
alineacion,
colores y
tamanos.

El formato es
correcto,

aunque podria
optimizarse en
algunos

elementos de
estilo.

El formato es
basico y no se
aprovechan
adecuadamente
las herramientas
disponibles.

No se aplican
herramientas de
formato, o el uso
es incorrecto y
afecta la
presentacion.

3. Uso
Funciones
Colaborativas

de

El documento
fue compartido
correctamente y
demuestra

evidencias de
colaboracion en

El documento
fue compartido
correctamente,
pero hay poca
evidencia de
colaboracion

El documento fue
compartido, pero
no se evidencia
interaccion ni
colaboracion con
otros usuarios.

No se
compartira el
documento, ni
se utilizara la
funcion

colaborativa de

con la actividad.

tiempo real | activa. Google Docs.
(comentarios,
ediciones).
4. Originalidad | El contenido es | El contenido es | El contenido | El contenido es
y creatividad original y | original, pero | muestra poca | copia directa o
presenta ideas | carece de | originalidad, con | no muestra
innovadoras 0 | elementos ideas simples o | esfuerzo por
creativas distintivos 0 | poco aportar  ideas
relacionadas creativos. desarrolladas. propias.

5. Calidad del | Las diapositivas | Las diapositivas | Las diapositivas | Las diapositivas

Contenido en | son claras, | son utiles, | son basicas, con | son

PowerPoint atractivas y | aunque podrian | poco atractivo | inadecuadas,

(Apoyo Visual) | complementan mejorarse en | visual y conexion | confusas o no
perfectamente disefio o | débil con el | complementan
el documento de | relacién con el | documento. el documento.
Google Docs. documento.
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Sesioén 3 Uso de presentaciones digitales en la ensefianza

Objetivo de la Sustituir presentaciones en papel por presentaciones digitales valiéndose de

propuesta: herramientas como PowerPoint y Google Slides.

Objetivo de la Capacitar a los docentes para que presenten contenidos de forma mas dinamica

sesion: y visual, sustituyendo métodos tradicionales, promoviendo un aprendizaje practico
adaptado a sus intereses, experiencias y necesidades.
Contenidos: Introduccion al modelo SAMR, con énfasis en la fase de

Sustitucion, uso basico de PowerPoint y Google Slides, principios  Duracién
para disefar diapositivas efectivas y la insercion de elementos 90 minutos
como texto, imagenes y transiciones simples.

Actividades: Inicio 15 minutos

e Se plantea la pregunta generadora: "¢ Como suelen presentar
sus clases actualmente?".

e Los docentes comparten sus experiencias y dificultades al
utilizar herramientas digitales.

e Se identifican los conocimientos previos y se fomenta un
ambiente participativo.

e Se ofrece una explicacion breve del modelo SAMR, con
énfasis en la fase de Sustitucion.

e Se analizan ejemplos concretos sobre cémo el uso de
presentaciones digitales puede reemplazar los recursos
tradicionales.

e Sefacilitara la comprension de su aplicacion en el aula a través
de casos practicos.

Desarrollo 60 minutos

e El facilitador muestra como crear una presentacién basica en
PowerPoint y Google Slides.

e Se explicacomo insertar texto, imagenes y aplicar transiciones
sencillas para mejorar la presentacion.

e Los docentes crean una presentacion de 3 a 5 diapositivas
sobre un tema de su area de ensefanza.

e Se fomenta el uso de titulos claros, imagenes relevantes y
transiciones bésicas.

e El facilitador brinda asesoria personalizada y resuelve dudas
durante la actividad.

e Los participantes forman pequefios grupos para compartir sus
presentaciones.

e Se promueve la retroalimentacion constructiva enfocada en el
disefio, la claridad del contenido y el uso adecuado de
recursos visuales.

e Se destacan aspectos positivos y se brindan sugerencias de
mejora.

Cierre 15 minutos

e Se seleccionan algunas presentaciones sobresalientes para
ser compartidas con todo el grupo.

e Se abre un espacio de didlogo para reflexionar sobre los
beneficios de integrar presentaciones digitales en clase.

Recursos computadoras o laptops, proyector y pantalla, conexién a internet

didacticos: y tutoriales impresos o digitales sobre el uso de PowerPoint y
Google Slides.

Evaluacion: Uso de Presentaciones Digitales en la Ensefanza
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Rubrica de evaluacion:

Uso de Presentaciones Digitales en la Ensefanza

Criterios

Excelente (5 pts)

Bueno (4 pts)

Satisfactorio (3

Insuficiente (1-2

pts) pts)
Participacién en la | Participa Participa en la | Participa de | Muestra poca o
sesion activamente en | mayoria de las | forma nula participacion
todas las | actividades con | esporadica y sus | durante la sesion.
actividades y | aportes aportes son
aporta ideas | pertinentes. limitados.
relevantes.
Uso de | Maneja con fluidez | Maneja bien las | Usa las | Tiene dificultades
herramientas las herramientas, | herramientas, herramientas significativas para
digitales utilizando todas las | aunque presenta | con limitaciones, | usar las
(PowerPoint/Google | funciones basicas. | algunas requiere apoyo | herramientas.
Slides) dificultades constante.
menores.
Disefio de la | La presentacién es | La presentacién | La presentacién | La presentacion
presentacion clara, coherente y | es clara y | es comprensible, | es confusa vy
atractiva coherente, pero carece de
visualmente, con | aunque podria | desordenada o0 | organizaciébn y
uso adecuado de | mejorar en | poco atractiva. disefio visual.
texto e imagenes. disefio visual.
Creatividad e | Integra elementos | Incluye algunos | Muestra poca | No incluye
innovacion creativos y | elementos creatividad, elementos
originales que | creativos, siguiendo creativos o]
enriquecen el | aunque de forma | formatos innovadores.
contenido. limitada. bésicos.
Aplicacién de | Incorpora de | Aplica algunas | Aplica pocas | No aplica las
retroalimentacion manera efectiva | sugerencias sugerencias Yy | sugerencias
todas las | para mejorar su | con limitaciones. | recibidas.
sugerencias presentacion.
recibidas para
mejorar su
presentacion.
Trabajo Colabora Colabora de | Participa de | No colabora con
colaborativo activamente  con | forma adecuada, | forma minima en | el grupo y trabaja
sus compafieros, | pero con poca | el trabajo grupal. | de forma aislada.

aportando ideas y
apoyando el trabajo
grupal.

iniciativa.
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Reunion virtual 1

Reunién de reflexion critica

Objetivo de
propuesta:

Objetivo de
sesion:

Contenidos:

Actividades:

Recursos
didacticos:

Evaluacion:

la

la

Promover la reflexién critica entre los docentes sobre la integracion de las TIC en
sus practicas educativas, especificamente en la etapa de Sustitucién del modelo
SAMR, para identificar areas de mejora y fortalecer el proceso de ensefianza-
aprendizaje.

Analizar las experiencias de los docentes en la aplicacion de herramientas
digitales que sustituyen métodos tradicionales, reconociendo los beneficios y
limitaciones de esta integracion.

Experiencias previas de uso de TIC en la ensefianza.

Beneficios y desafios de sustituir recursos tradicionales por
herramientas digitales.

Estrategias para mejorar la implementacion de las TIC en el aula.
Inicio

Se presentan los objetivos de la reunién y se ofrece una breve
explicacion sobre el modelo SAMR, enfatizando la etapa de
Sustitucion.

Se plantea la pregunta: "¢ Cuales herramientas digitales han
utilizado para reemplazar métodos tradicionales en sus
clases? ¢ Como les fue?"

Los participantes comparten sus experiencias en grupos
pequefios.

Desarrollo

Se analizan los beneficios y limitaciones de sustituir recursos
tradicionales con herramientas digitales.

Se utilizan preguntas orientadoras para profundizar la
reflexion.

Se presentan ejemplos concretos de sustitucion de
herramientas tradicionales por digitales.

Los docentes analizan y debaten sobre la efectividad de estos
casos.

Se realiza una lluvia de ideas sobre como mejorar la aplicacion
de las TIC en la etapa de Sustitucion.

Los participantes dialogan considerando sus contextos
educativos.

Cierre

Se abre un espacio de dialogo para que los docentes expresen
sus aprendizajes.

Se reflexiona sobre como planean aplicar las ideas discutidas
en sus entornos educativos.

Plataforma de videoconferencia (Zoom, Google Meet, Microsoft
Teams)

Presentacion digital de apoyo (PowerPoint, Google Slides)

Documentos colaborativos (Google Docs, word)

Chat y herramientas de participacion interactiva (Mentimeter,
Jamboard)

Participacion activa en las discusiones

Duracién
90 minutos

15 minutos

60 minutos

15 minutos
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Sesién 4

Creacién de evaluaciones en linea

Objetivo de
propuesta:

Objetivo de
sesion:

Contenidos:

Actividades:

Recursos
didacticos:

Evaluacion:

la

la

Capacitar a los docentes en el uso de herramientas digitales para la creacion de
evaluaciones en linea, especificamente mediante Google Forms, optimizando el
proceso de evaluacion a través de la automatizacion de respuestas y
retroalimentacion.

Docentes disefien y elaboren evaluaciones en linea utilizando Google Forms,
integrando diversos tipos de preguntas (seleccion mdltiple, respuestas cortas,
verdadero/falso) y configurando retroalimentaciones automaticas, aplicando la
etapa de Aumento del modelo SAMR.

Introduccién al modelo SAMR: Enfoque en la etapa de
Aumento.

Funcionalidades de Google Forms para evaluaciones.
Tipos de preguntas y retroalimentacion automatica.

Inicio

Se plantea la pregunta generadora: "¢;Como evallan
actualmente a sus estudiantes y qué desafios enfrentan?"

Se realiza una discusion abierta para identificar experiencias
previas.

Se ofrece una breve explicacion sobre la etapa de Aumento
del modelo SAMR y sus ventajas en la evaluacion.

Desarrollo

Se realiza una demostracion guiada sobre la creacién de un
formulario en Google Forms.

Se explica cédmo incluir preguntas, secciones, claves de
respuestas y retroalimentacion automatica.

Los docentes elaboran un formulario de evaluacién con al
menos 5 preguntas de diferentes tipos, relacionadas con su
area de ensefianza.

Se realiza un intercambio en grupos pequefos para socializar
los formularios creados.

Se brindan sugerencias de mejora mediante retroalimentacion
constructiva.

Cierre

Los participantes resuelven una breve evaluacion en Google
Forms creada por el facilitador para verificar la comprension
de los temas tratados.

Se abre un espacio para compartir experiencias y explorar
posibles usos de la herramienta en sus practicas docentes.

Computadoras o laptops con acceso a internet.

Proyector y pantalla.

Tutorial digital/impreso de Google Forms.

Enlace de acceso al formulario de evaluacion.

Observacion y retroalimentacion durante la creacion del
formulario.

Duracién

90 minutos

15 minutos

60 minutos

15 minutos
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Rubrica para evaluar el formulario de Google Forms

Criterio Excelente (5 pts) Bueno (3 pts) Regular (1 pt)
Variedad de | Incluye diversos tipos | Incluye al menos 2 | Solo incluye un tipo
preguntas de preguntas (min. 3 | tipos de preguntas. de pregunta.
tipos).
Claridad de las | Instrucciones claras, | Instrucciones Instrucciones
instrucciones coherentes y bien | comprensibles, pero | confusas o
organizadas. pueden mejorar. incompletas.
Retroalimentacion | Configura Configura No incluye

automatica retroalimentacion retroalimentaciéon en | retroalimentacion.
efectiva en todas las | algunas preguntas.
preguntas.

Disefo y | Formulario Presentacion Presentacion

presentacion

visualmente atractivo
y organizado.

adecuada, pero poco
atractiva.

desordenada o poco
clara.

Aplicacion
pedagdgica

Contenido relevante,
alineado a objetivos
de aprendizaje.

Contenido
parcialmente alineado
a los objetivos.

Contenido irrelevante
0 poco conectado a
los objetivos.

Sesion 5

Integracion de multimedia en las lecciones
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Objetivo de la
propuesta:

Objetivo de la
sesion:

Contenidos:

Actividades:

Recursos
didacticos:

Evaluacion:

El objetivo es que los docentes comprendan la importancia de integrar multimedia en
sus lecciones para enriquecer el proceso de ensefianza y aprendizaje, aprovechando
herramientas como Edpuzzle y Nearpod, con el fin de aumentar la interactividad y el

compromiso de los estudiantes en el aula.

Al finalizar la sesién, los docentes seran capaces de integrar multimedia en sus
lecciones mediante el uso de herramientas tecnolégicas como Edpuzzle y Nearpod,
mejorando el nivel de interaccién y colaboracién en sus clases, de acuerdo con la etapa

de Aumento del modelo SAMR.
Introduccién al modelo SAMR (enfoque en la etapa de "Aumento").

Funcionalidades de Edpuzzle y Nearpod en la integraciéon multimedia.
Beneficios del aprendizaje interactivo.

Estrategias practicas para la integracion multimedia.
Inicio

e Se presenta el modelo SAMR a través de Nearpod, destacando la
etapa de "Aumento” y su impacto en la mejora de actividades
tradicionales mediante tecnologia.

Desarrollo

e Se muestra un ejemplo en vivo de un video interactivo en Edpuzzle,
explicando funciones como preguntas de opcion mdltiple, notas de
audio y retroalimentacion automatica.

e Los participantes inician sesion en Edpuzzle y seleccionan un video
relacionado con su materia desde la biblioteca de Edpuzzle o
YouTube.

e Seinsertaran al menos tres preguntas interactivas y se configuraran
opciones de retroalimentacién para las respuestas de los estudiantes.

e Se presenta un ejemplo préactico en Nearpod, destacando funciones
como cuestionarios, encuestas en vivo y actividades interactivas.

e Los participantes crean una leccion en Nearpod con:

— Una diapositiva introductoria con texto o imagen.

— Una diapositiva de contenido multimedia (video o audio).

— Una actividad interactiva (cuestionario, encuesta o colaboracion
en tiempo real).

e Se realiza una prueba entre comparfieros para evaluar la claridad y
efectividad de las lecciones creadas, con retroalimentacion
constructiva.

Cierre

e Los participantes responden en Nearpod a la pregunta: "¢ COmo
planeas aplicar las herramientas Edpuzzle y Nearpod en tus préximas
lecciones?".

Computadoras o dispositivos méviles.

Conexibn a internet estable.

Cuentas activas de Edpuzzle y Nearpod.

Presentacion interactiva para guiar las actividades.

Rubrica de evaluacién disefiada especificamente para medir los

resultados de esta sesion.

Creacion de una leccion Nearpod

Duracion
90
minutos

15 minutos

70 minutos

5 minutos
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Rubrica para Evaluar la Actividad de Creaciéon de una Leccién en Nearpod

Criterios

Nivel Excelente

(4)

Nivel Satisfactorio

3)

Nivel Basico (2)

Nivel Insuficiente (1)

1. Diapositiva | Presenta un | Presenta un texto o | EI texto o la | No incluye una
introductoria texto o imagen | imagen relevante, | imagen es poco | diapositiva
clara, relevante | pero no es | relevante o no | introductoria o esta es
y atractiva para | suficientemente logra captar la | irrelevante.
captar la | atractiva. atencion de los
atencién de los estudiantes.
estudiantes.
2. Contenido | Incorpora un | Incorpora un video o | El contenido | No incluye contenido
multimedia video o audio | audio relevante, | multimedia es | multimedia o] el
pertinente y de | pero de calidad | poco relevante o | contenido es
calidad que | moderada o con | no complementa | inapropiado para el
complementa de | poca relacion con el | claramente el | tema.
manera tema. tema.
significativa el
tema de |la
leccion.
3. Actividad | Disefia una | Disefa una | Disefa una | No incluye actividad
interactiva actividad actividad interactiva | actividad interactiva o} la
interactiva que | que fomenta la | interactiva con | actividad es confusa y
fomenta la | participacion, pero | bajo nivel de | no relevante.
participacion su alineacion con | participacion y
activa y esta|los objetivos es | poca relacion con
claramente moderada. los objetivos.
alineada con los
objetivos.
4. Creatividady | La leccion | La leccién tiene un | EI  disefio es | La leccién carece de
disefio general | demuestra disefio  funcional, | basico, con una | estructura clara, disefio
creatividad, aunque le falta | estructura  poco | atractivo o creatividad.
disefio atractivo | creatividad o | clara o elementos
y una estructura | atractivo visual. visuales poco
clara que facilita atractivos.

el aprendizaje.
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Reunién virtual 2

Reflexion sobre la aplicacién de las TICs (Aumento)

Objetivo de
propuesta:

Objetivo de
sesion:

Contenidos:

Actividades:

Recursos
didacticos:

Evaluacion:

la

la

Fomentar la reflexion critica y el analisis sobre la aplicacion de herramientas
digitales (Google Forms, Edpuzzle, Nearpod) en el aula, evaluando su impacto en
el proceso de ensefianza-aprendizaje desde la fase de Aumento del Modelo

SAMR.

Reflexionar criticamente sobre el contenido abordado (fase Aumento en la
implementacion de las TIC) y valorar la experiencia de aplicacion de las

herramientas presentadas en el aula.
Repaso breve del Modelo SAMR, enfocandose en la fase de
Aumento.

Experiencias practicas con Google Forms, Edpuzzle y Nearpod.

Reflexion sobre la integracion de herramientas TIC para mejorar la

ensefianza.

Inicio

e El facilitador da la bienvenida y explica la dinamica de la
sesion. Se repasa brevemente el Modelo SAMR, con énfasis
en la fase de Aumento y cédmo la tecnologia mejora las tareas
tradicionales.

e Se plantea la pregunta: “;Qué herramientas digitales te
resultan?

Desarrollo

e Los participantes socializan sus experiencias con Google
Forms, Edpuzzle y Nearpod en grupos pequefios, abordando
des

e Se abre un espacio para resolver dudas, donde el facilitador
responde inquietud.

e De manera colaborativa, los docentes proponen ideas para
mejorar el uso de las herramientas digitales, registrando sus
sugerencias en Padlet o Google D.

Cierre

e Se realiza un dialogo grupal para reflexionar sobre cémo las
herramientas digitales han enriquecido sus practicas
docentes.

Plataforma de videoconferencia (Zoom, Google Meet).

Padlet o Google Docs para lluvia de ideas.

Computadoras con acceso a internet.

Guias digitales sobre el uso de Google Forms, Edpuzzle y

Nearpod.

Participacion activa en las discusiones grupales y salas pequefas.

Duracién
90 minutos

15 minutos

70 minutos

15 minutos
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Rubrica para Evaluar la Participacion Activa en la Reunién Virtual 2

Criterio Excelente (4 | Bueno (3 | Regular (2 | Insuficiente (1
puntos) puntos) puntos) pt)
Participacion Participa de | Participa Participa de | No participa o
en discusiones | forma constante | frecuentemente, manera sus
conideas claras, | aportando ideas | esporadica vy | intervenciones
reflexivas y | relacionadas con | sus ideas son | son irrelevantes.
pertinentes. el tema, aunque | poco claras o
Enriquece el | con menor | poco
debate grupal. profundidad. relacionadas
con el tema.
Colaboracion Contribuye Participa en las | Participa No colabora ni
en actividades | activamente en | actividades, pero | minimamente y | participa en las
grupales. actividades con poca | requiere actividades
colaborativas, iniciativa 0 | motivacioén grupales.
propone ideas y | colaboracidon con | constante para
apoya al grupo. | el grupo. colaborar.
Resolucion de | Plantea dudas | Plantea algunas | Plantea pocas | No plantea
dudas claras y | dudas pertinentes | dudas o no | dudas ni
relevantes, y|y muestra | muestra interés | colabora en la
también ayuda a | disposicion a|en resolver | resolucion  de
resolver las de | colaborar. inquietudes problemas.
sus propias o]
companeros. ajenas.
Uso de | Maneja con | Utilice Presenta No utilice las
herramientas fluidez las | adecuadamente dificultades herramientas o
digitales herramientas las herramientas, | constantes en | se muestra
digitales usadas | aunque con | el uso de las | desinteresado
(Mentimeter, pequefias herramientas y | en aprender su
Padlet, Google | dificultades. requiere apoyo. | uso.
Docs) y
contribuye con
calidad.
Reflexion Sus Sus reflexiones | Sus aportes son | No realiza
critica intervenciones son acertadas, | superficiales vy | reflexiones o sus
reflejan analisis | aunque poco | carecen de | intervenciones
profundo, profundas. analisis critico. | no aportan al

relacionando la
experiencia con
la mejora de su
practica
docente.

analisis del

tema.
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Sesién 6

Disefio de lecciones colaborativas en linea

Objetivo de
propuesta:

Objetivo de
sesion:

Contenidos:

Actividades:

la

la

Uso pedagogico de Padlet y Google Classroom.

Estrategias de ensefianza colaborativa en entornos digitales.
Inicio

El facilitador presenta una breve introduccién al modelo
SAMR, enfocandose en el nivel de modificacién y destacando
como las tecnologias digitales pueden transformar las
actividades tradicionales en experiencias de aprendizaje mas
dinamicas.

Se presenta un ejemplo practico de una leccién colaborativa
creada en Padlet, donde los estudiantes participan
activamente agregando ideas, imagenes o enlaces en tiempo
real. Esto permite a los docentes visualizar el potencial de
estas herramientas para mejorar la interaccién y colaboracién
en el aula.

Desarrollo

El facilitador realiza una exploracién guiada, demostrando
paso a paso como utilizar Padlet y Google Classroom para
disefiar lecciones colaborativas. Se explica cémo crear
espacios de trabajo, compartir enlaces, moderar
participaciones y aprovechar las funciones interactivas de
estas plataformas. Los docentes interactlan directamente con
estas herramientas para familiarizarse con sus funciones.

Los docentes se organizan en equipos de 3 0 4 personas para
trabajar en el disefio de una leccion colaborativa en linea,
orientada a sus areas de ensefianza. La actividad debe incluir:

— Un objetivo de aprendizaje claro.

— Actividades interactivas donde los estudiantes participan
activamente.

— Uso de recursos multimedia (videos, enlaces, imagenes).

— Espacios para retroalimentacién y evaluacion..

Cada equipo presenta su leccion colaborativa al resto del
grupo. Se fomenta un espacio de dialogo para brindar
observaciones constructivas, sugerencias de mejora y
destacar aspectos positivos de cada disefio.

Cierre

Se abre un espacio de reflexién donde los docentes comparten
sus impresiones sobre el uso de herramientas digitales en el
disefio de sus lecciones. Se discuten los desafios y beneficios

Fortalecer las competencias digitales de los docentes mediante el disefio de
lecciones colaborativas en linea utilizando plataformas como Padlet o Google
Classroom, promoviendo la integracion efectiva de las TIC en el proceso de
ensefianza-aprendizaje.

Que los docentes sean capaces de disefiar e implementar lecciones colaborativas
en linea que fomenten la participacion activa de sus estudiantes, aprovechando
las herramientas digitales para modificar y enriquecer sus practicas pedagdgicas.
Modelo SAMR: Nivel de modificacion.

Duracién

90 minutos

10 minutos

70 minutos

10 minutos
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Recursos
didacticos:

Evaluacion:

percibidos, reforzando la importancia de la
pedagogica.
Computadoras o tabletas con acceso a internet.
Proyector o pantalla para la demostracion.

innovacion

Manual de uso basico de Padlet y Google Classroom (impreso o

digital).

Plataforma Padlet y Google Classroom habilitadas para el trabajo

practico.

Rubrica de evaluacién del disefio de la leccion colaborativa.

Rubrica de evaluacioén del diseiio de la lecciéon colaborativa

Criterio Descripcion Puntaje

Creatividad e | La leccion incluye ideas originales y recursos | 25%

innovacion digitales innovadores.

Estructura y | La leccidon presenta objetivos claros, instrucciones | 20%

organizacion precisas y actividades organizadas.

Uso adecuado de la | Se evidencia un uso efectivo de las funciones de | 30%

herramienta Padlet o Google Classroom para fomentar la
colaboracién.

Relevancia Las actividades son relevantes al contenido y | 25%

pedagégica promueven el aprendizaje activo y significativo.

Total 100%
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Sesion 7

Uso de herramientas de simulacion y modelado

Objetivo de
propuesta:

Objetivo de
sesion:

Contenidos:

Actividades:

la

la

Promover el uso de herramientas digitales de simulacion y modelado, como
Google Earth y Canva , para transformar las practicas pedagoégicas de los
docentes, mejorando la comprension de conceptos complejos a través de

experiencias visuales e interactivas.

Que los docentes sean capaces de disefiar recursos educativos interactivos y
visuales utilizando Google Earth y Canva , aplicandolos a sus areas de ensefianza

para enriquecer el aprendizaje de sus estudiantes.
Funcionalidades basicas y avanzadas de Google Earth .

Uso de Canva para crear material educativo interactivo.

Estrategias para integrar simulaciones y modelado en el aula.
Inicio

Se presenta un ejemplo de como Google Earth se utiliza para
ensefiar geografia de manera interactiva, permitiendo explorar
lugares histéricos o geograficos en 3D.

Se muestra como Canva facilita la creacion de infografias o
mapas conceptuales atractivos para complementar la
ensefianza.

Desarrollo

Los docentes exploran de forma guiada las funcionalidades de
Google Earth y Canva

Se ensefia cdmo navegar en Google Earth, crear recorridos
interactivos y personalizar mapas.

Se muestra cémo disefiar materiales didacticos con Canva,
como infografias, mapas conceptuales o guias ilustradas.
Durante la actividad, se resuelven dudas y se brindan consejos
practicos para el uso educativo de ambas plataformas.

Los docentes, organizados en parejas 0 pequefios grupos,
disefian un recurso educativo integrando ambas herramientas.
El producto final combina elementos de Google Earth y Canva
para abordar un tema curricular especifico.

Ejemplos de recursos a desarrollar:

— Unrecorrido virtual por ecosistemas del mundo en Google
Earth complementado con una infografia en Canva sobre
la flora y fauna de cada region.

— Un recorrido histérico por monumentos importantes,
acompafiado de una linea del tiempo interactiva en Canva.

Los grupos presentan sus recursos al resto de los
participantes, explicando el proceso de disefio, los objetivos
educativos y cémo aplicarian estos recursos en su contexto de
ensefianza.

Se genera un espacio de retroalimentacién donde los
participantes comparten observaciones y sugerencias para
mejorar los recursos creados.

Cierre

Duracién
90 minutos

10 minutos

70 minutos

10 minutos
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Recursos
didacticos:

Evaluacion:

e Se realiza una reflexion colectiva sobre los aprendizajes
obtenidos y la aplicabilidad de estas herramientas digitales en

sus asignaturas.

e Los docentes comparten ideas sobre como podrian adaptar
estas estrategias a diferentes niveles y areas de ensefianza.

Computadoras o tabletas con acceso a internet.
Proyector o pantalla para demostraciones.
Cuentas activas en Google Earth y Canva .

Rubrica para evaluar el disefio del recurso educativo interactivo.

Rubrica para evaluar el diseiio del recurso educativo interactivo

Criterio Descripcion Puntaje
Integracion  de | Uso efectivo y complementario de Google Earth y | 30%
herramientas Canva en el recurso educativo.

digitales.

Creatividad e | Originalidad y creatividad en el recurso del disefio. | 25%
innovacién

Pertinencia Coherencia entre el recurso disefado y los | 25%
pedagégica objetivos de aprendizaje.

Organizacion vy | Claridad, orden y calidad visual en el disefio del | 20%
presentaciéon material.

Total 100%
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Reunién virtual 3

Reflexion sobre la aplicacion de las TICs (Modificacion)

Objetivo de
propuesta:

Objetivo de

sesion:

Contenidos:

Actividades:

la

la

Estrategias para integrar TICs en el aula.

Analisis de experiencias docentes con el uso de herramientas
digitales.

Identificacién de desafios y soluciones en la aplicacion de TICs .
Inicio

Se da la bienvenida a los docentes participantes y se realiza
una breve introduccién al propdsito de la sesion.
Se recuerda el trabajo desarrollado en las sesiones anteriores:

— Primera sesion: Disefio de una leccién colaborativa en
linea utilizando Padlet o Google Classroom, integrando
objetivos de aprendizaje claros, actividades interactivas,
recursos multimedia y espacios para retroalimentacion.

— Segunda sesion: Creacion de recursos educativos
interactivos con Google Earth y Canva para enriquecer el
aprendizaje visual e interactivo.

Se invita a los participantes a compartir brevemente cémo se

sintieron al aplicar estas herramientas en sus clases..

Desarrollo

Se lleva a cabo un didlogo abierto donde los docentes
comparten sus experiencias implementando las herramientas
digitales.

Se abordan preguntas orientadoras como:

— ¢ Como fue la experiencia al aplicar la leccién colaborativa
disefiada?

—  ¢Qué resultados observaron en la participacion de sus
estudiantes?

— ¢Qué desafios enfrentaron al utilizar Padlet, Google
Classroom, Google Earth o Canva?

— ¢ Qué ajustes hicieron o harian para mejorar la integracion
de estas herramientas?

Se seleccionan 2 o 3 experiencias significativas que los
docentes deseen profundizar.

Los participantes analizan en conjunto qué elementos fueron
exitosos y qué aspectos podrian mejorarse.

Se abre un espacio para resolver inquietudes técnicas o
pedagogicas sobre el uso de las herramientas digitales.

Generar un espacio de reflexion critica sobre la aplicacién de las TICs en el aula,
especificamente en el nivel de Modificacion del modelo SAMR , permitiendo que
los docentes compartan sus experiencias, desafios y logros al implementar
herramientas digitales en sus clases.

Reflexionar sobre el impacto de las herramientas digitales implementadas en
sesiones anteriores ( Padlet , Google Classroom , Google Earth y Canva ) en el
proceso de ensefianza-aprendizaje, identificando buenas practicas, dificultades
encontradas y posibles mejoras para optimizar su uso pedagaégico.
Modelo SAMR : Nivel de Modificacion .

Duracién
90 minutos

15 minutos

60 minutos
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Cierre 10 minutos

e Se realiza una reflexién colectiva guiada por preguntas como:
— ¢Como ha cambiado su percepcion sobre el uso de las
TIC en el aula tras estas experiencias?
— ¢ Quéimpacto han observado en sus estudiantes al aplicar
estas herramientas?
e Se destaca la importancia de continuar explorando y
adaptando nuevas tecnologias para mejorar el aprendizaje.

Recursos Plataforma de videoconferencia ( Zoom , Google Meet , etc.).

didacticos: Presentacion en PowerPoint o Canva para guiar la reflexion.
Espacio colaborativo en Padlet para compartir ideas durante la
sesion.

Evaluacion: Cuestionario de reflexion autoevaluativa (Google Forms).

Cuestionario de reflexion autoevaluativa (Google Forms)

Indicador Descripcion

Implementacion de | ;Qué herramienta aplicé y como la integré en su clase?
herramientas digitales.

Impacto en el aprendizaje | ;Qué cambios notd en la participacion de sus estudiantes?

Dificultades encontradas ¢, Qué retos se enfrento al aplicar estas herramientas?

Propuestas de mejora ¢, Qué ajustes realizaria para optimizar su aplicacion?

Satisfaccion general con | Califique su satisfaccion con la experiencia (1-5).
la experiencia.
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Sesioén 8 Creacién de proyectos de aprendizaje basado en problemas (Redefinicién)
Objetivo de la Impulsar la integracién de la tecnologia en la practica docente a través de la
propuesta: creacion de proyectos de Aprendizaje Basado en Problemas (PBL) , utilizando
herramientas digitales como Flip para redefinir las experiencias de ensefianza y
aprendizaje.
Objetivo de la Que los docentes disefiaron y presentaron un proyecto de Aprendizaje Basado en
sesion: Problemas (PBL) apoyado en Flip , que permitira a sus estudiantes desarrollar
habilidades de pensamiento critico, comunicacién y colaboracion.
Contenidos: Modelo SAMR : Nivel de Redefinicion .
Duracion
Fundamentos del Aprendizaje Basado en Problemas (PBL) . 90 minutos
Uso pedagogico de la herramienta Flip para proyectos
colaborativos.
Actividades: Inicio 10 minutos
Se inicia la sesion con una breve explicacién del modelo
SAMR, destacando el nivel de Redefinicion, donde la
tecnologia permite crear experiencias de aprendizaje
completamente nuevas.
Se introduce el enfoque del Aprendizaje Basado en Problemas
(PBL), resaltando sus beneficios en la resoluciéon de
problemas y el pensamiento critico.
Se muestra un ejemplo de un proyecto PBL en Flip, donde los
estudiantes presentan soluciones creativas a un problema real
mediante videos interactivos.
Desarrollo 70 minutos

Se realiza una demostracién guiada sobre el uso de Flip para
disefar proyectos colaborativos.

Se explica como crear temas, invitar participantes, grabar
videos, interactuar y gestionar la retroalimentacion.

Los docentes exploran la herramienta en un espacio de
prueba.

En grupos de 4 o 5 personas, diseflan un proyecto de
Aprendizaje Basado en Problemas con Flip, incluyendo:

— Identificacion de un problema real de su area de
ensefianza.

— Formulacién de preguntas guia para la investigacion.

— Actividades donde los estudiantes graben y compartan
videos con sus soluciones.

— Estrategias de retroalimentacion y evaluacion del trabajo
colaborativo.

Cada equipo presenta su proyecto al grupo, explicando cémo
integraron Flip y su impacto en la resolucion del problema.
Los participantes aportan sugerencias y comentarios para
mejorar los proyectos.
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Recursos
didacticos:

Evaluacion:

Cierre 10 minutos

e Seinvita a los docentes a reflexionar sobre el impacto de Flip
en la creacién de proyectos innovadores.

e Se abre un espacio para compartir experiencias, resolver
inquietudes y motivar la implementacion de estos proyectos en
sus clases.

Computadoras, tabletas o celulares con acceso a internet.

Proyector o pantalla para la demostracion.

Cuenta activa en Flip .

Guia rapida de uso de Flip (digital o impresa).

disefio del proyecto PBL.

Rubrica de evaluacion del disefio del proyecto Aprendizaje basado en problemas (PBL)

Criterio Descripcion Puntaje

Plantacion del | El proyecto presenta un problema real, claro y relevante | 20%

problema para los estudiantes.

Integracion de Flip | Uso efectivo de Flip para fomentar la participacion, | 30%
creatividad y colaboracion de los estudiantes.

Disefo de | Actividades bien estructuradas, alineadas con el | 25%

actividades problema planteado y orientadas a la solucion.

Creatividad e | El proyecto propone ideas originales e innovadoras en | 15%

innovacién el disefio de las actividades.

Viabilidad y | El proyecto es viable de implementar y se adapta al | 10%

aplicabilidad contexto educativo de los docentes.

Total 100%
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Sesion 9 Implementacién de la realidad aumentada y virtual en el aula (Redefinicion)
Objetivo de la Transformar las practicas pedagégicas de los docentes mediante la integracion de
propuesta: herramientas de realidad aumentada (RA) y realidad virtual (RV) utilizando
aplicaciones como YouTube 360 , para crear experiencias de aprendizaje
inmersivas e innovadoras que no seran posibles sin el uso de estas tecnologias.
Objetivo de la Que los docentes disefien e implementen una actividad educativa utilizando
sesion: herramientas de RA o RV, integrando YouTube 360, para enriquecer el
aprendizaje de sus estudiantes a través de experiencias inmersivas que potencian
la comprension de contenidos.
Contenidos: Introduccién a la realidad aumentada (RA) y realidad virtual (RV)
en el contexto educativo. Duracion
90 minutos
Uso de YouTube 360 para crear experiencias inmersivas.
Disefio de actividades educativas innovadoras.
Actividades: Inicio 10 minutos

e Se presenta un video educativo inmersivo en YouTube 360
(como un recorrido por las piramides de Egipto o una
exploracion del sistema solar) para que los docentes
experimenten el potencial de la realidad virtual en el aula.

Desarrollo 70 minutos

e Se realiza una demostracién practica sobre como utilizar
YouTube 360 y otras aplicaciones gratuitas de RA y RV en
dispositivos méviles, donde los docentes aprenden a:

e Buscar contenido educativo en YouTube 360.

e Configurar videos en modo 360° en sus dispositivos.

e Utilizar visores de realidad virtual (como Google Cardboard) o
simplemente sus teléfonos moviles para visualizar contenido
inmersivo.

e En grupos de 4 o 5 personas, los docentes disefian una
actividad educativa innovadora que utilice YouTube 360,
incluyendo:

— Definicién de un objetivo de aprendizaje claro.

— Integracién de videos 360° relacionados con el contenido
curricular.

— Preguntas o dindmicas de reflexion para analizar la
experiencia vivida.

— Estrategias para evaluar el aprendizaje obtenido.

e Los docentes eligen temas de sus asignaturas (ciencias,
historia, geografia, arte, etc.) y buscan videos adecuados en
YouTube 360 para crear una experiencia enriqguecedora.
e Cada equipo presenta su propuesta de actividad al resto del
grupo, explicando el objetivo, la dinamica y como planean
evaluar el aprendizaje.
e Los participantes brindan retroalimentacion sobre la claridad
de los objetivos, la pertinencia del contenido y la creatividad
de la propuesta.
Cierre 10 minutos
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Recursos
didacticos:

Evaluacion:

e Se abre un espacio de reflexion grupal donde los docentes
comparten sus impresiones sobre el uso de la realidad virtual

en el aula.

e Sedebaten los posibles desafios para su implementacion y los
beneficios que aporta al proceso de ensefianza-aprendizaje.
e Se motiva a los docentes a seguir explorando herramientas

digitales para enriquecer la ensefianza.

Dispositivos mdviles con acceso a internet.

Visores de realidad virtual (opcional, puede usarse Google

Cardboard).

Plataforma YouTube 360 .

Guia basica de uso de YouTube 360 (impresa o digital).
Proyector o pantalla para demostraciones.

Disefio de la actividad inmersiva.

Rubrica de evaluacion del diseifio de la actividad inmersiva

Criterio Descripcion Puntaje
Innovacion y | La actividad propone ideas originales y utiliza de manera | 25%
creatividad creativa la RAo RV.

Claridad de los | Los objetivos de aprendizaje son claros, alcanzables y | 20%
objetivos estan bien definidos.

Integracion de la | Uso adecuado y relevante de YouTube 360 para | 30%
tecnologia enriqguecer el aprendizaje.

Impacto La actividad es relevante, significativa y fomenta el | 25%
pedagogico aprendizaje activo.

Total 100%
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Reunién virtual 4

Reflexion sobre la aplicacion de las TICs (Redefinicion)

Objetivo de
propuesta:

Objetivo de

sesion:

Contenidos:

Actividades:

la

la

Promover la reflexion critica de los docentes sobre el impacto de la integracion de
las TIC en el proceso de ensefianza-aprendizaje, enfocandose en la fase de
Redefinicién del modelo SAMR , con el fin de transformar sus practicas pedagégicas
y generar experiencias. de aprendizaje innovador.

Analizar y compartir experiencias sobre la aplicacién de proyectos de Aprendizaje
Basado en Problemas (PBL) utilizando Flip y actividades con realidad
aumentada/virtual mediante YouTube 360 , identificando cémo estas herramientas
han redefinido sus practicas docentes.
Revision del modelo SAMR , enfocandose en la fase de
Redefinicién . Duracion

90 minutos

Reflexion sobre la creacion de proyectos PBL con Flip .

Analisis de la implementacion de realidad aumentada y
virtual con YouTube 360 .
Inicio 15 minutos

e El facilitador da la bienvenida a los participantes y
resume brevemente los temas trabajados en sesiones
anteriores:

— Sesion 1: Disefio de proyectos PBL con Flip.
— Sesion 2: Implementacibn de actividades
educativas con YouTube 360.

e Se plantea la pregunta: "¢, Cémo ha cambiado su forma
de ensefiar al integrar herramientas digitales como Flip
y YouTube 3607?"

e Los docentes comparten sus experiencias en el chat o
activando el micréfono.

e Se recopilan ideas clave en una pizarra digital
(Jamboard, Padlet) para abrir el dialogo (10 minutos).

Desarrollo 60 minutos

e Organizacion en grupos de 4 o 5 personas en salas
virtuales (35 minutos):
e Discusién guiada con preguntas como:

— ¢Qué desafios enfrentaron al disefiar proyectos
PBL con Flip?

— ¢Qué logros o resultados observaron al
implementar actividades con YouTube 3607

— ¢ Estas herramientas ayudaron a transformar la
experiencia de aprendizaje de los estudiantes?
¢Cémo?

e Sintesis de 25 minutos: cada grupo designa a un
portavoz para compartir conclusiones en la sala
general

e Exposicion de ejemplos destacados: algunos docentes
presentan brevemente sus proyectos PBL con Flip o
actividades con YouTube 360.

e FEl facilitador enfatiza cémo estas actividades
representan la fase de Redefinicibn al crear
experiencias de aprendizaje innovadoras.
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Recursos
didacticos:

Evaluacion:

Cierre

e Reflexion grupal con la pregunta: "¢ Qué compromiso
personal asumen para seguir integrando las TIC de
manera innovadora en sus clases?"

e Los participantes comparten sus compromisos en el

chat.

e El facilitador destaca la importancia de mantener una
actitud abierta al cambio y la mejora continua.

Plataforma de videoconferencia ( Zoom , Google Meet ).

Pizarra colaborativa digital ( Jamboard , Padlet ).

Videos de ejemplo de proyectos PBL con Flip y

experiencias con YouTube 360 .

Participacion activa

15 minutos

Rubrica para medir la participacién activa

Criterio Excelente (4 | Bueno (3 | Regular (2 puntos) | Deficiente (1 pt)
puntos) puntos)
Asistencia y | Asisteyseconectaa | Llega con un | Llega tarde o se | Se ausenta o
puntualidad tiempo, permanece | ligero retraso o | desconecta  varias | esta
en la reunién | se desconecta | veces sin | desconectado la
completa. antes de | justificacion. mayor parte del
finalizar. tiempo.
Interaccion en | Participa Participe en la | Participa No participe en
actividades activamente entodas | mayoria de las | ocasionalmente, las actividades.
las actividades, | actividades, pero con poca
responde y hace | responda interaccion.
preguntas. cuando sea
necesario.
Uso de la | Explora, usa Flip | Usa Flip para | Usa Flip solo paralo | No usa Flip o
herramienta para grabar videos y | grabar videos, | basico, sin aportar | muestra
Flip proporciona pero con | retroalimentacion. dificultad sin
retroalimentacion. interaccién intentar
limitada. resolverlo.

Trabajo en | Colabora con su | Colabora con | Aporta algunas | No colaborar o

equipo grupo, aporta ideas y | su grupo, pero | ideas, pero Su | interrumpir el
respeta turnos. con poca | participacion es | trabajo del

iniciativa. minima. equipo.

Aportacién de | Comparte ideas | Da algunos | Sus aportaciones | No ofrece

sugerencias y | constructivas  para | comentarios, son escasas O poco | sugerencias ni

comentarios. mejorar los | pero sin mucho | relevantes. comentarios.
proyectos. detalle.

6.4 Evaluacion y monitoreo

La evaluacion del proyecto se centrara en dos areas principales: el impacto en

el aprendizaje de los docentes y la implementacién practica de las herramientas
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TIC en sus aulas. Para ello, se utilizaran diversos instrumentos y métodos. En
primer lugar, se aplicaran cuestionarios pre y post capacitacion, sirviendose de
herramientas como Google Forms, con el objetivo de evaluar el conocimiento y
las percepciones de los docentes sobre el modelo SAMR y el uso de
herramientas TIC antes y después de la capacitacion. Estas encuestas incluiran
preguntas sobre familiaridad con el modelo SAMR, confianza en el uso de

herramientas TIC y expectativas sobre su aplicacion en el aula.

Durante la capacitacion, se realizara un monitoreo continuo a través de
observaciones de la participacion y compromiso de los docentes en actividades

practicas fijandose en los criterios de la rabrica.

El andlisis de los productos desarrollados por los docentes durante la
capacitacion se realizara mediante rabricas de evaluacion, centradas en criterios
como la integracion de TIC, la alineacion con el modelo SAMR y el impacto en el
aprendizaje de los estudiantes. Asimismo, se realizaran entrevistas o grupos
focales para obtener una comprensiéon mas profunda de las experiencias y
percepciones de los docentes sobre la capacitacion y su aplicaciéon en el aula.
Se abordara preguntas sobre la implementacion de herramientas TIC, los
desafios enfrentados y las recomendaciones para futuras capacitaciones.
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8. ANEXOS

ANEXO 1. CUESTIONARIO PRE-CAPACITACION

Seccion 1: Informacién General

1.
2.
3.
4.

Nombre:
Institucién Educativa:
Nivel Educativo que Imparte:

Afos de Experiencia Docente:

Seccion 2: Conocimiento y Uso de TIC

1.

2.

3.

¢, Qué herramientas tecnologicas utiliza actualmente en su ensefianza?
(Seleccione todas las que correspondan)

o Pizarras digitales

o Proyectores

o Google Forms

o Edpuzzle

o Nearpod

o Otros (especificar):

En una escala del 1 al 5, ¢ Qué tan comodo/a se siente al utilizar
herramientas tecnoldgicas en su ensefianza? (1 = Nada comodo/a, 5 =
Muy cémodo/a)

o 1
o 2
o 3
o 4
o 5
¢, Con qué frecuencia integra herramientas TIC en sus lecciones?

o Nunca

o Raramente

o Aveces

o Frecuentemente
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o Siempre
Seccion 3: Expectativas y Necesidades

7. ¢Cuales son los principales desafios que enfrenta al intentar integrar TIC
en su ensefianza? (Seleccione todas las que correspondan)

o Falta de conocimiento sobre herramientas TIC

o Limitaciones tecnoldgicas (equipos, conexion a internet, etc.)
o Falta de tiempo para planificar y preparar lecciones TIC

o Resistencia al cambio por parte de estudiantes o colegas

o Otros (especificar):

8. Enuna escala del 1 al 5, ¢ Qué tan importante considera que es la
integracion de TIC en la educacién actual? (1 = Nada importante, 5 =
Muy importante)

o 1
o 2
o 3
o 4
o 5

9. ¢Tiene alguna sugerencia o necesidad especifica que le gustaria que se
abordara durante esta capacitacion?

o Respuesta abierta
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ANEXO 2. CUESTIONARIO POST-CAPACITACION PARA DOCENTES
SOBRE EL MODELO SAMR Y EL USO DE TIC

Seccion 1: Informaciéon General

1.

Nombre:

. Instituciéon Educativa:

2
3.
4

Nivel Educativo gue Imparte:

. Anos de Experiencia Docente:

Seccién 2: Evaluacion del Conocimiento y Comprension

5.

En una escala del 1 al 5, ¢,cuan familiarizado/a se siente ahora con el
modelo SAMR? (1 = Nada familiarizado/a, 5 = Muy familiarizado/a)

T

L0

[ 3

s

5

¢, Puede identificar y describir los cuatro niveles del modelo SAMR?
(Sustitucion, Aumento, Modificacion, Redefinicion)

Lo (por favor, describa brevemente cada nivel)

" No

En una escala del 1 al 5, ¢ cuan bien cree que puede aplicar el modelo
SAMR en su ensefianza diaria? (1 = Nada bien, 5 = Muy bien)

Ly

L

3

s

5

Seccidn 3: Evaluacion de la Capacitacion

59



8. ¢Qué tan clara fue la presentacion de los conceptos del modelo SAMR
durante la capacitacion?

-

-

r

-

Muy clara
Clara
Poco clara

Nada clara

9. ¢Cuan utiles fueron las actividades practicas para su aprendizaje?

-

r

-

-

Muy utiles
Utiles
Poco utiles

Nada utiles

10. ¢, Cbmo calificaria la calidad de los materiales proporcionados
(presentaciones, documentos, recursos en linea)?

-

-

-

-

Excelente
Buena
Regular

Mala

11. ¢ Cuan efectivo fue el facilitador al explicar los conceptos y responder a
las preguntas?

-

-

-

-

Muy efectivo
Efectivo
Poco efectivo

Nada efectivo

Seccidn 4: Aplicacion Practicade TIC

12. ¢ Se siente mas seguro/a al utilizar herramientas TIC como Google
Forms, Edpuzzle y Nearpod en su ensefianza?

-

Si

60



'_No

; Comentario adicional:

13.¢Cuan a menudo planea integrar herramientas TIC en sus lecciones
después de esta capacitacion?

= Siempre

I Frecuentemente

L A veces

I Raramente

I Nunca

14.¢Qué herramientas TIC piensa utilizar mas después de esta
capacitacién? (Seleccione todas las que correspondan)

a Google Forms

a Edpuzzle

= Nearpod

" Otros (especificar):

Seccién 5: Impacto y Retroalimentacién

15.¢,Cbmo ha impactado esta capacitacién en su percepcion sobre el uso
de TIC en la educacion?

a Muy positivamente

2 Positivamente

I Neutralmente

a Negativamente

= Muy negativamente

16. ¢ Cudles son los principales desafios que anticipa al implementar lo
aprendido en su practica docente?

" Falta de tiempo para planificar y preparar lecciones TIC
Limitaciones tecnoldgicas (equipos, conexion a internet, etc.)
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" Resistencia al cambio por parte de estudiantes o colegas

Otros (especificar):

17.¢Qué aspectos de la capacitacion considera mas Utiles para su practica
docente?

Respuesta abierta

18. ¢ Qué sugerencias tiene para mejorar futuras capacitaciones sobre el
modelo SAMR y el uso de TIC?

Respuesta abierta

19. ¢ Hay algun tema o herramienta TIC que le gustaria explorar mas a
fondo en futuras capacitaciones?

Respuesta abierta
20. ¢ Tiene algun comentario adicional sobre la capacitacion?

Respuesta abierta
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