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PRESENTACION

El Centro de Formacién Docente CFD es un area que forma parte del Vicerrectorado
Académico de la Universidad César Vallejo. Tiene como objetivo: «Mejorar y fortalecer el
desemperio de los docentes a través de un conjunto de ejes tematicos alineados al Plan
de Desarrollo Profesional Docente 2019-2021, que promueva la innovacion académica
permanente en el proceso de ensefianza-aprendizaje y acciones de emprendimiento como
proyecto de vida, con la finalidad de brindar un mejor servicio a los estudiantes y garantizar
la excelencia académica en la UCV» (Programa del Centro de Formacién Docente 2020,
aprobado por Resolucion de Vicerrectorado Académico n.° 022-2020-UCV-VA). Su mision
es generar un espacio educacional de alcance estratégico, implementado de manera
organizada y sistémica, con el propdsito de mejorar el desempefio docente y garantizar
la excelencia en los procesos de ensefianza-aprendizaje. De esta manera, a través de
programas que impactan en el desarrollo de las competencias del docente en todas sus
dimensiones profesionales, se asegura la calidad del servicio educativo.

El evento Expo Docente TECH 2022 tuvo como propoésito principal compartir las buenas
practicas del docente en el uso de los recursos digitales en el proceso de ensefianza-
aprendizaje en el pregrado con el afan de mejorar la calidad educativa en los nuevos
escenarios marcados por la pandemia, donde los procesos de ensefianza y aprendizaje se
adecuaron a la modalidad remota y mediados por la tecnologfa. Estuvo dirigido a docentes
de todas las modalidades y niveles del sistema educativo, estudiantes de pregrado y
posgrado. En esta Il edicion, la comision organizadora fue presidida por la doctora Yrene
Chamorro Bacilio, Directora del CFD. El evento tuvo como objetivo promover la reflexiéon
sobre las diversas formas de aplicacion de la tecnologia expresados en propuestas
metodolégicas innovadoras, basadas en los conocimientos adquiridos por los docentes en
las diversas capacitaciones ofrecidas por el Centro de Formacién Docente.

El Centro de Formacién Docente de la Universidad César Vallejo presenta, en este marco,
la recopilacién y socializacion de veinticuatro (24) docentes universitarios presentados en
el evento Expo docente TECH 2022, que aportan a la mejora del quehacer pedagégico de la
docencia en escenarios mediados por la tecnologia.



Nos alegra haber podido compartir 24 ponencias, reflexiones y experiencias valiosas de los
docentes de las diferentes facultades de nuestra universidad, que nos ayudan a tener una
mirada diversa sobre nuestra realidad pedagégicay el quehacer innovador de los docentes.
Eventos de esta magnitud nos llenan de satisfaccion y al mismo tiempo nos comprometen
a seguir con el desafio de crecer con esta comunidad y brindarle a ella méas espacios que
apoyeny reconozcan la labor de los docentes vallejianos y en general de todos los maestros
peruanos.

Lima, marzo 2023

Centro de formacion Docente - Vicerrectorado Académico
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La buena practica docente

La Universidad César Vallejo (UCV) plantea, desde su modelo educativo, una
formacion humanistica centrada en la persona y, a la vez, una formacién integral,
que incluye las artes, el conocimiento, la cultura, el deporte, la extension y la respon-
sabilidad social. En este aspecto, el docente es el protagonista en la planificacion,
ejecucion y evaluacion de las competencias que nos proponemos desarrollar en
nuestros estudiantes y que estan planteadas en el curriculo emprendedor de la UCV
y en cada silabo en particular. La practica pedagogica que despliega el docente es
considerada como «buena» cuando esta es coherente con el propésito de la mision
institucional y el propésito del curriculo de la carrera donde se ubica el estudiante.
Un buen docente es capaz de generar situaciones reales o simuladas para el apren-
dizaje del estudiante; es un mediador que orienta el aprendizaje de sus estudiantes y
lo acompana en el constructo de sus aprendizajes.

La practica docente, por otro lado, tiene como objetivo guiar al estudiante durante
todo su proceso de aprendizaje, brindandole las herramientas méas adecuadas para
lograr los resultados esperados y, a la vez, su formacién integral. Para ello, el docente
planifica anticipadamente las diferentes actividades y/o situaciones de aprendizaje
para el estudiante en el proceso de programacion curricular; ademas, presta atencién
alasnecesidades que surgenenel proceso;elloincluye laaplicacién de unaevaluacion
permanente de cada etapa que el docente llevaa cabo. Las buenas practicas docentes
exigen,ademas, materialesy recursos didacticos adecuadosy pertinentes. No se debe
olvidar,ademas, que es una responsabilidad del docente mantener la motivacién que
impulse al estudiante a trabajar con disposicién y responsabilidad.

Laapariciéondelapandemiadelacovid-19 trajocomo consecuenciaque lasactividades
humanas tuvieran que realizarse a distancia, especialmente en el ambito educativo,
donde se tuvo que implementar la modalidad remota a fin de que el proceso de
ensefianza-aprendizaje no se detenga. Esta nueva situacién en el proceso formativo
determiné el uso masivo de la tecnologia de la informacion y comunicacion (TIC),
lo que exigié denodados esfuerzos a las escuelas y universidades, especialmente a
los docentes: un esfuerzo sinérgico que modificé la modalidad presencial a una no
presencial.

Elreto de los sistemas educativos en los Ultimos meses ha sido mantener la vitalidad
de la educacion y promover el desarrollo de aprendizajes significativos. Para ello, ha
contado con dos aliados clave: los docentesy la virtualidad; en términos mas precisos,
los docentes a través de la virtualidad.
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En este proceso se contd con el compromiso y total disposicion de los docentes de
la universidad. Una actitud positiva hacia los recursos tecnoldgicos, pues se estima
una condiciéon necesaria para la incorporacion efectiva de los mismos en el aula
y, en general, en las actividades estructuradas como trabajo independiente de los
estudiantes (Woodrow, 1992, citado por Farfas, Pedrazay Lavin, 2013, parr. 2).

Estos tiempos son diferentes y nuevos. La pandemia ha acelerado un proceso que
ya se estaba desarrollando desde hace muchos afios en las diferentes areas de las
instituciones, en especial en las organizaciones educativas, y eso se evidencia en el
progreso de la oferta formativa blended, e-blended. Por eso, ese futuro para el cual
nos preparabamos se convirtié en el presente de forma abrupta desde los espacios
relativos al docente. «La innovacion en educacién es positiva si tiene un propdsito
de mejora. La innovacién requiere inversién y los cambios no garantizan mejoras»
(OECD, 2017, citado por Vargas, 2018, p. 5).

Hoy méas que nunca el aprendizaje experiencial se aborda desde la observacion, la
reflexién y la toma de decisiones como parte del accionar del docente que le permite
asegurar una buena practica pedagdgica. Pero también, como sefiala Zabalza
(2012), es necesario «hacer visibles las buenas practicas (...) De ahf que el trabajo
pedagdgico con "buenas practicas” se sitla en esa linea estratégica de identificacion,
analisis, representacién y visibilizarian de buenas practicas en los diferentes niveles
del Sistema Educativo» (p. 19). Por otro lado, Marqués (2002), como fue citado en
Rodriguez y Estay (2016), las define como «las intervenciones educativas que facilitan
el desarrollo de actividades de aprendizaje en las que se logren con eficiencia los
objetivos formativos previstos y también otros aprendizajes de alto valor educativo»

(p-5).

11. Innovacién

Somos parte de un mundo cambiante: un cambio cada vez mas acelerado y que
afecta todos los espacios de la vida del hombre, especialmente la educacion. Ello
exige a las instituciones educativas estar preparadas para dar respuesta a los retos y
desafios, especialmente en lo que respecta a las tendencias y prospectivas de nuevas
demandas laborales y tecnoldgicas, y para prever los cambios.

Seglin Robalino (2016), «lainnovacion educativa es un acto deliberadoy planificado de
solucion de problemas, que apunta a lograr mayor calidad en los aprendizajes de los
estudiantes, superando el paradigma tradicional. Implica trascender el conocimiento
academicista y pasar del aprendizaje pasivo del estudiante a una concepcién donde
el aprendizaje es interaccion y se construye entre todos» (citado por Unesco, 2014).

La reflexion sobre la practica de la innovacién en la docencia, que permita la
transformacion de la practica docente en el proceso formativo, es entendida como
una necesidad en el contexto actual. La innovacion docente fortalece los procesos de

EXPO DOCENTE TECH 2022
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ensefianza-aprendizaje y permite dar respuestas creativas y de valor a los problemas
que se presentan en la practica pedagégica.

La innovacién es un proceso amplio, complejo, cuyos alcances exceden el &mbito del
aula. Entonces podemos decir que la innovacion tiene un caracter de transformacion
educativay social; constituye un cambio que incide en algtin aspecto estructural de la
educacion para mejorar su calidad (Moreira, Abuzaid, Elizondo y Melgar, 2020).

La innovacién educativa, por ello, abarca diversos aspectos que comprenden la
tecnologia, la didactica, la pedagogia, los procesos de ensefianza-aprendizaje, entre
otros. Ello significa realizar un cambio significativo en el proceso de ensefianza-
aprendizaje.

Entendemos por innovacién a «aquel proceso intencionado que responde a la
necesidad de transformar la practica educativa y la accién docente para mejorar los
aprendizajes de los estudiantes» (Universidad de Chile, 2017, p. 11).

Entonces, un aspecto importante que forma parte de este proceso es la reflexion del
docente de su propia practica pedagogica, que le permita plantear ajustes y cambios
en los procesos de formacion. En este sentido, se hace referencia a posturas criticas,
debates y procesos de actualizacién que mejoren la practica educativa que realizan
los docentes.

Es en este marco que el vicerrectorado académico, a través del Centro de Formacién
Docente, genera espacios para socializar las experiencias sobre buenas practicas
innovadoras que desarrollan los docentes de la UCV, en escenarios mediados por la
tecnologfa, con la finalidad de promover reflexiones que coadyuven a la mejora de la
practica pedagdgicay al logro de los aprendizajes de los estudiantes.

1.2. Latransformacion digital

La transformacién digital en el dmbito educativo ha revolucionado la ensefianza
desde muchas perspectivas. A partir de la pandemia de la covid-19, y en los nuevos
escenarios causados por los efectos de dicha pandemia, las TIC ofrecen mdltiples
posibilidades para mejorar los procesos de ensefianza-aprendizaje. Es necesario por
ello formarse en el uso pedagdgico de las herramientas tecnoldgicas que de ella se
desprenden.

Es importante que las distintas instituciones tengan claridad en diferenciar los
procesos de digitacion, que la gran mayoria de las universidades iniciaron ya hace
un par de décadas en cuanto a digitalizacién de procesos, y la fase que corresponde
acometer ahora, de transformacién digital. Esta Gltima es un proceso de transfor-
macién cultural, que requiere de un adecuado tratamiento interno y la adecuada
preparacion de la comunidad universitaria.
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Esfuerzos por hacer estas tecnologias accesibles y comprensibles son tarea de funda-
mental importancia, especialmente en lo que se refiere a no descuidar la atencién
que se merecen los docentes de la universidad, responsables directos en el proceso
de ensefianza. En ese sentido, pueden ser desarrolladas distintas metodologias, en
donde la experiencia comparada puede ser de utilidad (Rojas, 2022, parr. 6).

De acuerdo con Rojas (2022), el énfasis debe estar en el docente. Por ello, el trabajo
pedagdgico con el uso de las TIC busca, ante todo, construir con los maestros una
pedagogia frente al uso de las tecnologias digitales en la educacion, cuya indagacién,
desde el punto de vista sociocultural, incluya formas y modelos de socializacion
incorporadas por las tecnologias digitales en esta sociedad de la informacion y del
conocimiento; ademas de transformar las practicas educativas desde la pertinencia
de la innovacion tecnolégica y brindar alternativas para el uso pedagégico de las
aplicaciones tecnoldgicas disponibles en la red.

La transformacion digital de la educacion implica las siguientes nuevas tareas
necesarias para adaptar el proceso de ensefianza-aprendizaje al entorno virtual:

- La planificacién y organizacion de la formaciéon para un contexto educativo
mediado por la tecnologia

- Eldesarrolloy la seleccion de los recursos de aprendizaje digitales
. Eldisefiode las actividades de aprendizaje en linea

- Laevaluacion de los aprendizajes, tanto desde el punto de vista del proceso como
de los resultados y utilizando herramientas digitales

En este marco, los docentes deben asumir responsabilidades que incluyan guiar el
proceso del alumnado y acompafarlo de forma personalizada, dando énfasis tanto
a los temas académicos como al aspecto emocional. Uno de estos aspectos es la
comunicacion interactiva, fluiday permanente, a fin de establecer un espacio de inte-
raccién que permita que el docente se vincule al estudiante en forma consciente; y,
al mismo tiempo, asegurar, en los nuevos escenarios, una educacién inclusiva, equi-
tativay de calidad, con oportunidades para docentes y estudiantes, como lo sefiala el
ODS 4. Por eso, es muy valioso contar con espacios para reconocer el trabajo creativo
y comprometido que despliegan en el aula.

Enestos nuevos escenarios de incertidumbre, cabe la responsabilidad de los docentes
de repensar los modelos de ensefianza y aprendizaje. Necesitamos transformarlos
y adaptarlos a las nuevas necesidades del contexto social en funcién de los nuevos
perfiles laborales que demanda el mercado y la sociedad actual.
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La mayoria de las experiencias corresponden a innovaciones metodoldgicas en el
proceso de ensefianza-aprendizaje, especialmente a partir de la implementacion de
herramientas tecnoldgicas como Padlet, Miro, Genially, Canva, CapCut, MyLoft, entre
otras. En ese sentido, desde el enfoque de buenas practicas docentes innovadoras y
mediadas por la tecnologias se presenta, a continuacion, la recopilacién de 24 expe-
riencias compartidas en la Expo Docente Tech 2022.
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CONOCIENDO MAS

DE PADLET

RESUMEN

La presente ponencia tiene como objetivo dar a conocer cémo utilizo la herramienta
Padlet en mi practica pedagogica. Para ello, creé un Padlet tipo columnas, el cual usé en mi
experiencia curricular Costos para la Gestion. Uso, exclusivamente, una columna para cada
semana, desde la semana 1 hasta la 16, con la finalidad de colgar los materiales que utilizo
en mis sesiones de aprendizaje: infografias, imagenes, videos, audios, fotos, actividades
ltdicas, documentos en Word, tablas en Excel, etc., y asi tener un panorama completo
de todo mi curso. Igualmente, creé otro Padlet tipo columnas para la misma experiencia
curricular, para uso de mis estudiantes; en la primera columna, llamada «Actividades»,
escribo lo que deben realizar los equipos y, en las siguientes, cada equipo publica su foto
para identificarlos; debajo registro las tareas encomendadas: documentos, videos, audios,
mapas mentales. Se obtuvo muy buenos resultados: Padlet es una herramienta Gtil para
la mejora de la practica pedagogica, logra que sea entretenida e interactiva, despierta el
interés de los estudiantes, promueve el aprendizaje colaborativo, estimula la imaginacion,
la creatividad, y promueve la participacion activa y auténoma. Ademas, fortalece en
los estudiantes el aprendizaje colaborativo, sincrénico y asincrénico, trabajo en equipo,
intercambio de conocimientos, participacion activa y rapida. Todo en un mismo entorno.

Palabras clave: Padlet, aprendizaje colaborativo, aprendizaje sincrénico, aprendizaje
asincronico.
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Introduccion

Las TIC se han convertido en una herramienta indispensable en la labor educativa, ya
que facilitan informacion y recursos para alcanzar el éxito en el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Por tal motivo, es indispensable la preparacién del docente en herramientas
tecnologicas, para que los estudiantes construyan su propio conocimiento de manera
individual y colaborativa (Gargallo, 2018).

Es unarealidad y un reto para los maestros el insertarse en el mundo de las TIC; mientras
que, para los educandos, la tecnologia es parte de sus vidas y el complemento diario
con el cual han aprendido a convivir (Hernandez, 2017). Por ello, la educacion necesita
de un maestro interactivo, que motive a los estudiantes haciendo dinamica y creativa la
pedagogia (Lima y Araujo, 2018). Entonces, el maestro debe romper el tradicionalismo y
explorar el manejo de herramientas que permitan y favorezcan el trabajo colaborativo.
Usar Padlet es una propuesta, ante muchas que pueden haber, porque sabemos que los
estudiantes poseen multiples formas de aprender. Cada estudiante es diferente y no
existe un estilo Unico de aprender y todo recurso ayuda al estudiante a desarrollar sus
capacidades cognitivas (Vallejo et al,, 2019).

Padlet proporciona contenidos interactivos y visuales en todas las etapas educativas;
ademas, es una plataforma novedosa que incentiva el trabajo grupal, intercambio de
conocimientos, creacion de circulos de estudios y fomenta la curiosidad y creatividad de los
estudiantes (Palomares, Cebrian y Garcia, 2018). Padlet es un recurso online, se encuentra
en «la nube», permite crear un muro en el que pueden incorporar videos, imagenes y
archivos de texto. A nivel didactico, es un recurso Util para presentar una sintesis de
materiales a utilizar; es como un pizarrén en el que «pegamos» esos materiales. Puede
utilizarse para proponer actividades en el aula, solo se necesita compartir el enlace del
muro creado (Padlet, 2014).

Padlet es una plataforma digital que permite al docente crear murales colaborativos, con
la finalidad de compartir informacién en un espacio comdn y amigable como un mural;
interactuar en tiempo real con los estudiantes como si estuvieran frente a frente, publicar;
almacenar y compartir recursos multimedia como enlaces, videos, imagenes, fotos,
documentos Word, Excel, etc. Es una herramienta Gtil para mejorar la practica pedagégica,
ya que permite realizar un trabajo sincrénico, asincrénico y dindmico; a su vez, motiva la
realizacion de actividades escolares, despierta el interés por adquirir el conocimiento,
facilita la informacion y convierte al educando en autor de su propio aprendizaje; es decir,
el docente acciona como gufa, promueve el trabajo colaborativo y transforma de manera
creativa los procesos pedagégicos, con la finalidad de lograr la excelencia académica
(Méndezy Concheiro, 2018).
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Elegi utilizar Padlet porque es una herramienta interactiva utilizada para estimular las
estructuras mentales para el fortalecimiento del aprendizaje. Se desea dar a conocer la
importancia, manejo y ventajas, con la intenciéon de compartir su utilidad a docentes
interesados en contribuir con las exigencias de la educacién actual de manera innovadora
y asi mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje (Quintero, 2020).

Usar Padlet ha revolucionado la tarea docente, ya que sirve para compartir diversos
contenidos multimedia; al utilizarlo en las clases permite que la interaccién sea dindmica
y productiva (Rojas y Romero, 2019). Asi, el estudiante se siente motivado, aprende
facilmente y fomenta su creatividad (Santos y Concheiro, 2018).

Asimismo, permite desarrollar destrezas, participacién activa y comunicacion asertiva, con
el fin de generar competencias que apoyen la capacidad reflexiva, creativa e innovadora
de los estudiantes; forma seres competentes y criticos, con la capacidad de resolver
problemas que aporten el desarrollo educativo promoviendo el aprendizaje significativo
(Bricefio, Vallejo y Moya, 2019).

Padlet proporciona a los estudiantes autonomia, autodescubrimiento, sistematizacion
y construccién de nuevos conocimientos; aumenta, ademas, el interés del estudiante a
cambiar la rutina de ensefianza, haciendo las clases interesantes (Cacheiro, 2011).

1. Definicion de conceptos basicos

11. Aprendizaje colaborativo

Segln las teorfas de aprendizaje se puede referir la investigacion de Revelo-Sanchez
et al. (2017), que define que el aprendizaje colaborativo tiene como base el cons-
tructivismo social, el cual parte de un enfoque cognitivo, donde el producto no es el
objetivo final, sino las competencias que se desarrollan en el proceso. Es un tipo de
aprendizaje donde los estudiantes unen esfuerzos, talentos y habilidades para lograr
juntos una meta comun; no hay jerarquias, la autoridad es compartida, el estudiante
aprende mas que si hubiera trabajado solo, pues expone, argumenta, debate sus
opiniones, refuta la de otros; para al final construir su propio conocimiento.

Fripp Anicama (2018) afirma que el aprendizaje colaborativo es un enfoque que se
origina en la teorfa del aprendizaje social de Vygotsky y Piaget, donde el aprendizaje
es producto de la interaccion para construir conocimiento que no se puede lograr
de manera personal, razén por la cual se realiza en grupos, donde los competidores
trabajan juntos, en colaboracién y unidos para llevar a cabo objetivos comunes.

Seguin Salas et al. (2022), el aprendizaje colaborativo es un modelo de aprendizaje
dentro del constructivismo cognitivo en el que prima la relacion y la autorregulacion.
Es critico y reflexivo; su finalidad es potenciar el proceso de aprendizaje educativo.
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De las definiciones anteriores, se concluye que el aprendizaje colaborativo se sustenta
en las teorfas de aprendizaje constructivista-socio basadas en Vygotsky y Piaget, para
las cuales el proceso de interaccién con otros posibilita el desarrollo de competencias.

Lizcano et al. (2019) aseguran que el aprendizaje colaborativo es primordialmente
comunicativo, genera compromisos con esfuerzo cognitivo, predominando el hablar
y escuchar, lo cual es fundamental para el logro de los propésitos del aprendizaje.
Afirma que se implementa en el dmbito social donde se nacey se desarrolla.

Beltran-Martin (2022) y Lizcano et al. (2019) conceptdan al aprendizaje colaborativo
como un enfoque que mejora el clima del aula, promueve la interaccion, el debate,
la discusidén, para finalmente ponerse de acuerdo en el desarrollo de un producto
final, donde no se unieron partes, sino se construyeron todas con todos. Es decir, el
aprendizaje colaborativo tiene lugar en un &mbito principalmente comunicativo.

En resumen, el aprendizaje colaborativo parte de la comprensién previa de cada
estudiante y, a partir de actividades de habla y escucha con otros, reconstruyen su
aprendizaje y logran una nueva comprensiéon consensuada.

Garciay Gaviria (2021) afirman que no todo el trabajo en grupo conduce al aprendizaje
colaborativo. Los docentes reconocen el valor del aprendizaje colaborativo, ya que
genera motivacion en los estudiantes; sin embargo, también reconocen problemas
en su aplicacion (p. 306).

La investigacién de Cuséacovich (2021) indica que en el aprendizaje colaborativo el
estudiante logra una motivacion intrinseca. Su acciéon personalinfluye en el resultado
colectivo, motivacién que le otorga derechos y deberes; ademas, es auténomo al
planificar y ejecutar las tareas esenciales para estructurar su aprendizaje de manera
consensuada. En este proceso, el alumno aporta habilidades como el trabajo en
equipo, debatiry argumentar.

Segln Delgado (2020), «el aprendizaje en linea se divide en dos categorias: Apren-
dizaje sincrénicoy asincrénico».

1.2. Aprendizaje sincrénico

Se refiere a aquella modalidad donde el estudiante tiene la oportunidad de aprender
e interactuar en el mismo instante con su docente y sus companeros. Se potencializa
el trabajo en grupo, ya que todos estan interactuando al mismo tiempo, la interaccion
personal y a distancia con video y audio. Se produce a una hora determinada y con
un tiempo de duracién limitado; esto es clave para la integracién afectiva de todos
los estudiantes en clase. Utiliza recursos y medios como el aula fisica para las clases
presenciales y herramientas interactivas como videoconferencia (Meet o Zoom) o
videollamada instantanea (WhatsApp o Telegram) para los encuentros en linea.

EXPO DOCENTE TECH 2022



CAPITULOII

La mayor ventaja del modelo sincrénico es la desventaja del asincrénico, pues en
el aprendizaje sincronico hay una interaccién en tiempo real entre docentes y estu-
diantes, donde cualquier problema o duda que tengan se resuelve ahi mismo, el
estudiante puede interactuar con sus comparfieros de clase y existe un componente
afectivo. Por el otro lado, la desventaja de este tipo de aprendizaje es que depende
fuertemente de la tecnologia: si un estudiante tiene o no un equipo para conectarse, o
tiene acceso a una conexion ainternet estable; no es flexible, ya que existe un horario
para actuar (Educom, 2021).

1.3. Aprendizaje asincrénico

Es aquel que sucede al interactuar los estudiantes de la clase con el entorno virtual
sin la necesidad de coincidir en un horario determinado, pudiéndose estar incluso
desconectados accediendo al material instruccional multimedia: videos, audios,
imagenes o recursos educativos previamente proporcionados por el docente. Cada
estudiante tiene la oportunidad de estudiar a su ritmo, puede gestionar los tiempos.
Es conveniente para aquellos que cursan el nivel universitario, ya que el estudiante
decide en qué momento y en qué lugar estudiar. Se presentan recursos como las
tareas diferidas, tareas para la casa, y mensajeria asincrénica, como foros de debate y
documentos colaborativos (Wikis y Google Docs, por ejemplo) para las tareas grupales

Una de las mayores ventajas de este tipo de aprendizaje es que permite al estudiante
ser independiente, oportunidad de organizar su tiempo y estudiar cuando y donde
lo crea conveniente. Ademas, los recursos estan disponibles en todo momento, es
flexible, el estudiante puede descargar el contenido y acceder a este, aunque no
tenga internet. Esto también ayuda a que el estudiante pueda regresar a una leccién
o actividad y repasar si tiene dudas. Esto es altamente conveniente para alumnos del
nivel secundario y terciario/universitario, donde tienen un mayor desarrollo en la
autorregulacién para administrar sus tiempos.

La Gnicay mayor desventaja de este modelo es que, cuando la clase es remota, no hay
interaccion real entre los educadores y sus estudiantes, e incluso entre los mismos
compafieros; por lo que, si tienen una duda, no sera resuelta en ese momento, lo cual
hace mucho mas dificil de implementar en aquellos de estudiantes de los primeros
niveles educativos, donde el nivel de autorregulacion y gestién no lo tienen desa-
rrollados todavia y necesitan de un feedback inmediato para una mejor contencién
afectiva (Educom, 2021).
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Laimplementacion de las TIC en el sistema educativo es un reto significativo para la
educacion; por ello, se hace imprescindible que se integren en el proceso educativo
para ayudar a los estudiantes en el logro de sus aprendizajes. Por tal motivo, es de
suma importancia que el docente utilice diferentes herramientas en su practica para
alcanzar el éxito en el proceso de ensefianza-aprendizaje, pues es indispensable la
preparacién en herramientas tecnoldgicas para que los estudiantes construyan su
propio conocimiento de manera individual y colaborativa.

Una de las tantas propuestas es el uso de Padlet, ya que seglin Deniy Zainal (2018),
Padlet es una herramienta digital facil de usar y no requiere gran conocimiento
técnico. Conrespectoasu utilidad, Hernandez (2021) sostiene que es una herramienta
colaborativa que permite a los estudiantes recopilar, anotar, organizar y compartir
recursos en linea. Con respecto a su aplicacion, Beltran-Martin (2019) refiere que su
aplicacién en el aula es infinita. Es una herramienta muy intuitiva, por lo que permite
a los estudiantes hacer uso de ella desde la primera sesién de clases.

Entre las diversas aplicaciones que puede tener Padlet, les voy a dar a conocer, cémo
utilizola herramienta en mi practica pedagoégica. Creé un Padlet tipo columnar para mi
experiencia curricular Costos para la Gestion, usé exclusivamente, una columna para
cada semana, desde la semana 1 hasta la 16, con la finalidad de colgar los materiales
que utilizo en mis sesiones de aprendizaje: infografias, imagenes, videos, audios, fotos,
actividades lddicas, documentos Word y Excel y asi tener un panorama completo de
todo mi curso. Igualmente, creé otro Padlet tipo columnar para la misma experiencia
curricular, en la primera columna llamada actividades, escribo lo que deben realizar
los equipos y en las siguientes. Luego, cada equipo publica su foto para identificarlos,
debajo todas las tareas realizadas: documentos, videos, audios, mapas mentales.

Utilizo Padlet al inicio, durante y al final de mis sesiones de aprendizaje, para mejorar
mi practica pedagdgica y lograr que sea entretenida e interactiva y asi despertar el
interés de mis estudiantes, promover el aprendizaje colaborativo, estimular su imagi-
nacion, creatividad y participaciéon activa y auténoma, asi mismo logro fortalecer
en mis estudiantes el aprendizaje colaborativo, sincrénico y asincrénico, para que
trabajen en equipo, intercambien conocimientos, participen de manera activa, rapida
y todo en un mismo entorno.
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Impacto de la herramienta Padlet en los
estudiantes

El uso de la herramienta Padlet tuvo un impacto positivo en mis estudiantes, ya que
manifiestan y reconocen los diferentes beneficios que encontraron al utilizar esta
herramienta, las cuales coinciden con los resultados de los siguientes investigadores:

o Cleary(2022): Padlet brindaaperturaal didlogo, motiva la participaciénvoluntaria
y genera un espacio que permite el debate.

o Boateng y Nyamekye (2022): usar Padlet mejora los niveles de atencién,
capacidad de respuesta, interés, compromiso y participacion, haciendo que el
proceso de aprendizaje se extendiera mas alla del aula.

o Atacushi (2022): usar Padlet permite desarrollar la clase de forma divertida e
interactiva entre el docentey los estudiantes, fortalece el aprendizaje y sirve como
eje fundamental del proceso de transmision de conocimientos.

e Acosta (2021): el uso de la plataforma Padlet promueve el pensamiento
critico mediante un didlogo respetuoso y cordial entre estudiantes y docentes,
enriqueciendo asi el proceso de ensefianza-aprendizaje.

« Salto-Leén y Erazo-Alvarez (2021): Padlet facilita la interaccién con el docente y
compafierosy el recojo de evidencias pedagégicas.

¢ Nurramdaeni et al. (2021): Padlet permite acceder al material de clases
repetidamente, expresar libremente sus ideas, compartirlas y discutir con sus
compafieros, generando un entorno colaborativo.

¢ Yon (2021): Padlet posibilitaa los estudiantes lacomprension de conceptos, ya que
profundizan al ver las publicaciones de sus compafieros, mejora su compromiso,
interaccion y la colaboracién entre estudiantes.

o Dollah et al. (2021): usar Padlet influye significativamente en la motivacién de
los estudiantes, se sienten motivados por los aportes de sus compafieros y la
retroalimentacion del docente.

« Fadhilawati et al. (2020): con Padlet, los estudiantes se sienten motivados porque
les permite trabajar de manera colaborativa, asi como hacery recibir comentarios
de sus amigos y docente.

e Rashid et al. (2019): el estudiante aprende viendo las publicaciones y
los comentarios de sus compafieros de clase que se plasma en el muro,
convirtiéndose en una fuente de referencia, en especial para los estudiantes con
menor desemperio, a los cuales, ademas de brindarle un modelo, da confianza en
el proceso de aprender.
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o Anwar et al. (2019): Padlet mejora las habilidades lingiisticas, como hablar,

escuchar, escribir y leer, afirmacién respaldada por Lestari (2018) y Awaludin et
al. (2017), quienes sefialan que la escritura se mejora con la retroalimentacién
constante del docente por medio de mensajes cortos para sugerir soluciones y/o
motivar a los estudiantes.

4. Recomendaciones

.

Se recomienda a los docentes utilizar la herramienta Padlet en sus sesiones de
aprendizaje para la mejora de su practica pedagogica, ya que permite: publicar,
almacenar y compartir materiales: videos, enlaces, imagenes, audios, docu-
mentos en Word, etc. El material estara organizado semana a semana si usas el
estilo columnar, asi se obtendra un panorama completo de todo el curso. Al usar
Padlet se logra que las clases sean entretenidas e interactivas, que despierten
el interés de los estudiantes, promueva el aprendizaje colaborativo, estimule la
imaginacion y promueva la participacion activa y auténoma.

Se recomienda a los estudiantes utilizar la herramienta Padlet en sus diferentes
experiencias curriculares por el impacto positivo que logra el uso de esta herra-
mienta: mejora las habilidades lingtisticas (hablar, escuchar, escribir y leer), logra
la participacion activa, mejora los niveles de atencién, aumenta el interés, la moti-
vacién, el compromiso, promueve el pensamiento critico y permite trabajar de
manera colaborativa.
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PIZARRAS Y

LIENZOS DIGITALES

RESUMEN

Es una herramienta que trabaja de forma colaborativa y permite al estudiante crear su
propio espacio de aprendizaje. Es como un muro donde los estudiantes escriben y envian
sus audios, videos, trabajos, tareas y archivos. Cuenta con varias plantillas para trabajar:
muro, lista, tablero, entre otras, en donde se puede trabajar colaborativamente. Asimismo,
el mural creado se puede compartir con toda la clase para que trabajen todos los alumnos
al mismo tiempo. Padlet permite realizar un trabajo sincrénico, asincrénico y dindmico; a
su vez, motiva la realizacién de actividades escolares, despierta el interés por adquirir el
conocimiento, facilita la informacién; es decir, el docente acciona como guia, promueve
el trabajo colaborativo y transforma de manera creativa los procesos pedagégicos con la
finalidad de lograr la excelencia académica.

Palabras clave: interactivo, muro, tecnologfa.
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Introduccion

Padlet es una herramienta interactiva que permite el trabajo didactico con los estudiantes.
Permite que el estudiante sea auténomo a la hora de elegiry subir lainformacion necesaria
que se solicite, ya sea como pregunta, grafico, video, etc. Utiliza las herramientas necesarias
para poder completar.

Se elige esta herramienta tecnolégica como apoyo para el docente, ya que estimula en
el estudiante la adquisicién de nuevos conocimientos de manera amena y divertida.
Permite que sea auténomo en su aprendizaje, ya sea a la hora de los saberes previos o en
la organizacién de la informacion para dar respuestas a algiin tema especifico. Asimismo,
permite lo siguiente:

Promueve la participacion en clase.

Desarrolla destrezas, la légica, la resolucion de problemas en el proceso de ensefianza
y en elentorno social donde se desenvuelven.

1. Implementacion de la herramienta Padlet en el
aula

La herramienta se aplica en el momento en que necesitamos obtener toda la
informacién necesariade partede los estudiantesy,a suvez, estos la puedan compartir
entre ellos para luego hacer la retroalimentacion. Se aplicd en el momento de los
saberes previos, ya que permite que el estudiante pueda comentar, dar opiniones y
ejemplos del tema. Sin embargo, también se puede trabajar en todo momento de la
sesion.

2. Impacto de la herramienta Padlet en los
estudiantes

Padlet permite que los estudiantes trabajen organizados en grupos y que elaboren
sus proyectos colaborativos, tomando en cuenta distintos recursos y compartiendo
informacién a partir de un tema dado.
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Las ventajas de la aplicacion didactica de la herramienta tecnolégica o recurso virtual
son las siguientes:

«  Pizarra de colaboracién interactiva.

- Todos aportany crean al mismo tiempo.

- Todos pueden ver los comentarios de sus compafieros.

- Sepueden incluir diferentes elementos, textos, imagenes, audios, videos, etc.
- Se puede compartir con otras personas.

- Se puede tener acceso desde cualquier dispositivo en cualquier momento sin
restricciones.

3. Recomendaciones

. Se recomienda esta herramienta a los colegas, ya que se pueden ver resultados
favorables dentro de la sesion de aprendizaje desde el inicio en el proceso y luego
al término del mismo.

- Se genera trabajo interactivo y colaborativo; ademas, el estudiante desarrolla su
autonomia en el aprendizaje.

4. Conclusiones

- Padlet como recurso didactico interactivo ayuda de manera creativa a fortalecer
el aprendizaje colaborativo.

- El docente es un guia en este proceso, mientras que el estudiante construye su
propio conocimiento con base en la interacciéon de sus ideas y las de los partici-
pantes, desarrollando asi destrezas y habilidades digitales. Asimismo, promueve
el aprendizaje significativo.
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MIRO: UNA
HERRAMIENTA VIRTUAL

PARA EL APRENDIZAIJE
COLABORATIVO

RESUMEN

La presente ponencia tiene como objetivo compartir la experiencia pedagégica en la
aplicacién Miro como herramienta que promueve el trabajo colaborativo en las actividades
de los estudiantes, especialmente aplicado en entornos de aprendizaje a distancia.

Miro es una herramienta Util para la mejora de la practica pedagoégica, logra que sea
entretenida e interactiva, despierta el interés de los estudiantes, promueve el aprendizaje
colaborativo, estimula la imaginacion, la creatividad, y promueve la participacion activa
y auténoma facilitando un espacio de trabajo visual y colaborativo. Ademas, fortalece el
trabajo en equipo, desde diferentes lugares.

Esta herramienta permite fomentar en los estudiantes el aprendizaje colaborativo, ya
sea sincrénico y/o asincronico, el trabajo en equipo, intercambio de conocimientos, el
pensamiento graficoy la participacion activa. Todo en un mismo entorno.

Los estudiantes disfrutan trabajar editando simultadneamente en el lienzo o pizarra digital,
interactuando con sus pares y con el docente y en diferentes momentos de la sesién de
aprendizaje; pueden observar sus avances, tanto grupal como individualmente. Por ello, se
recomienda que los docentes apliquen esta herramienta por su dinamismo y versatilidad.

Palabras clave: Miro, trabajo colaborativo, aprendizaje sincrénico y asincrénico.
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Introduccion

La pedagogia del siglo XXI se encuentra actualmente asociada al uso de la tecnologfa.
Seguin Ortega Carrillo (2004), «el auge de las nuevas tecnologias en el Gltimo tercio del siglo
XX ha despertado grandes esperanzas a la humanidad al ponerle en sus manos poderosos
instrumentos de comunicaciéon que pueden favorecer el desarrollo, la extensién de la
cultura, la educacion, lademocraciay el pluralismon (citado en Fernandez, 2019, p. 7).

Las TIC se han convertido en una herramienta funcional en los procesos de aprendizaje,
donde el docente genera una metodologiay nuevos recursos educativos facilitan el proceso
de aprendizaje de los estudiantes, como centro de todo proceso.

La incorporacién de las TIC en la educacién ha sido un proceso lento que constituye un
avance en la ensefianza y el aprendizaje mediados por la tecnologia y que se ha fortalecido
como resultado de la pandemia de la covid-19, en el marco de la educacién a distancia y
en nuestro pais o en la educacién remota, como la denomind Sunedu. Pese a las diversas
dificultades y desigualdades en torno a competencias de manejo tanto de estudiantes
como de docentes, el sistema educativo tuvo que adaptarse rapidamente a la virtualidad.

Es en este contexto que consideramos que Miro es una herramienta versatil, asequible,
afectiva y Util para el disefio de experiencias colaborativas e interactivas por parte de los
participantes en los entornos tanto presencial como virtual. Pueden disefarse actividades
de aprendizaje, votaciones, incrustar videos, presentaciones, de todo.

Elproposito de la ponencia es compartir las caracteristicasy aplicacion de una herramienta
adecuada para el desarrollo de las actividades colaborativas en el marco de la web 2.0, que
permiten la presentacion de la produccion de los estudiantes en formatos pertinentes
mediado por la tecnologia, asi como estimular la interaccién entre los estudiantes en
forma colaborativa, la intervencion del docente simultdneamente, la evaluacion formativa
del aprendizaje, y mantiene la comunicacién entre profesores y estudiantes.

1. Definicion de conceptos basicos

11. Aprendizaje colaborativo

La necesidad de propiciar actividades de aprendizaje centrados en aspectos
colaborativos en el contexto de la virtualidad nos llevd a plantearnos algunas
interrogantes como:
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- sQuéeselaprendizaje colaborativo?
- ;Quérecursos aplicar en nuestras actividades remotas?

.+ sCoémo evaluarlas?

Encontramos que los espacios virtuales se han convertido en oportunidades para
el logro de aprendizajes a través de actividades mediadas por tecnologia. En este
sentido, el aprendizaje colaborativo que propicia la interacciéon entre los docentes
y los estudiantes y entre pares permite el logro de competencias en el proceso de
formacion-

En ese sentido, el trabajo colaborativo se puede definir desde las teorias del
constructivismo, los aportes de la corriente de dindmica de grupos y de otras
teorfas como la del conflicto sociocognitivo, como un proceso de negociacién o
construccion conjunta de significados, producto de la interaccion cognitiva entre
pares, involucrando, ademas, al docente y a todo el contexto de la ensefianza. Es mas
que la aplicacion de técnicas grupales, pues se trata de promover el intercambio y
la participacion de todos en la construccién de una cognicién compartida (Rosselli,
2016, citado en Schmidt, Gonzales, y Abal, p. 6).

En el trabajo colaborativo, los grupos se organizan y, generalmente, se cuenta con
un lider que orienta la actividad. Es reconocido por los integrantes del grupo. En el
grupo, ademas, se desarrolla un vinculo de reciprocidad, de escuchay de aprendizaje
mutuo. Principalmente, se visualiza la interactividad entre los miembros del grupo,
la distribucién de responsabilidades a nivel individual que, finalmente, contribuye al
logro del conocimiento como producto del aporte de cada uno de los miembros del
grupo.

Las raices tedricas del aprendizaje colaborativo, de inspiracion neo-piagetiana y
neo-vygotskiana, son bastante diferentes de la linea del aprendizaje cooperativo,
mas cerca de la corriente de los “pequefios grupos”y de las habilidades sociales. En la
perspectiva “‘colaboracionista’ convergen tres teorfas de significativa vigencia: la teoria
del conflicto sociocognitivo, la teorfa de la intersubjetividad y la teorfa de la cognicion
distribuida (Roselli, 2007), las tres expresiones del auge socio constructivista en la
psicologfay la educacion (Rosselli, 2016, p. 7).

Esta estrategia cobré gran relevancia a partir de la pandemia, donde el espacio de
aprendizaje fue a distancia y se presentd la necesidad de mantener la interaccion
entre docentes y estudiantes y entre pares, a pesar de la pantalla que los separaba.

Se considera que este tipo de aprendizaje es el mas adecuado en el contexto de la
virtualidad ya que fomenta la reflexion, la autonomiay el dinamismo en las practicas
docentesy en los procesos de ensefianz-aprendizaje.
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1.2. Aprendizaje sincrénico y aprendizaje asincrénico

El aprendizaje online presenta dos categorias: el aprendizaje sincrénico y el
aprendizaje asincrénico. El aprendizaje sincrénico hace referencia a aquellos donde
el estudiante aprende e interactta al mismo tiempo que se enlaza con su docente
y comparfieros. En esta categoria, el estudiante interactla a través de conferencias,
debates, actividades grupales a través de enlaces como Zoom, Meet y otros.

Elaprendizaje asincrono es aquel donde el estudiante aprende a su ritmo, puede o no
estar conectado con su docente y compafieros. En esta categoria, el estudiante hace
uso de suautonomia para el aprendizaje y emplea una serie de recursos, como videos,
tutoriales, materiales previamente facilitados por el docente.

La mayor ventaja del modelo sincrénico es la desventaja del asincrono, ya que
en el aprendizaje sincrénico hay una interaccién en tiempo real entre maestros y
estudiantes, haciendo que cualquier problema o duda que tengan se resuelva ahi
mismo, ademas de que en esta modalidad el alumnado puede ver e interactuar con
sus comparneros de clase (TEC de Monterrey, 2020, parr. 6).

2. Implementacion de Miro en el aula

Miro es una herramienta catalogada como una pizarra digital interactiva, la cual
permite expresar, compartir,crear ideasy propuestas de manera colaborativa, en linea
yentiempo real; esasequible, fluiday de facilaccesoy puede ser utilizada con libertad
mediante una suscripcién con un correo de Google; en esta pizarra se pueden crear
lluvias de ideas, mapas mentales, flujogramas y/o utilizar plantillas predisefiadas.
Los lienzos en blanco (poss-it) permiten cargar informacién; pueden trabajar en la
pizarra, al mismo tiempo, varias personas mediante algin dispositivo portatil (celular,
tableta, laptop y otros). Miro ofrece una cuenta gratuita y una premium (pagada). Es
una pizarra digital colaborativa en linea, que puede ser usada para la investigacion,
la ideacion, la creacién de lluvias de ideas, mapas mentales y una variedad de otras
actividades colaborativas.

En el tablero colaborativo digital, los usuarios pueden agregar notas de texto,
imdagenes, audio y videos (multimedia en general), y otros usuarios pueden editar
también las notas creadas por otros usuarios en un contexto de trabajo colaborativo.
Otra de las caracterfsticas que posee Miro (y que contribuye a hacerlo especial
también), es el tamano infinito del tablero, es decir mediante un zoom realizable a
través de nuestro mouse, podremos agregar nueva informacién en otros sectores
del tablero infinito, para luego acceder nuevamente a esta informacién gracias a
nuestra capacidad de ubicacion espacial, la cual nos permitird recordar el lugar donde
fue posicionada la informacién en el tablero. En consecuencia, a la mencionada
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funcionalidad, podemos decir que Miro nos ofrece un tablero con caracteristicas
de mapa, donde la ubicacién de la informacion en el tablero, constituye un nuevo
atributo que facilita la recuperacion de esta (Fundacion Chile, 2022, p. 3)

Esta herramienta se eligié debido a que tiene un uso didactico y permite al docente
trabajar con los estudiantes de manera fluida, afectiva y en forma creativa. Al inicio
de la pandemia, se tenia la idea de que en la modalidad remota no podria trabajarse
en equipo al igual que en la modalidad presencial; sin embargo, esta herramienta
vino a impulsar la educacién a distancia de una manera didactica, innovadora,
constituyéndose en una herramienta Gtil para trabajar de manera colaborativa,
coordinada y creativa; es muy versatil, ya que se agregan a las propuestas, videos,
enlaces URL, y logran captar la atencion de los estudiantes.

La aplicacion de Miro en una clase se inicia con la presentacién y el saludo entre
el docente y los estudiantes; después se continua el tema con los estudiantes y se
presentan situaciones reales o simuladas que provocan la reflexion y formulacién
de preguntas sobre el tema. El docente puede presentar el tema a través de
diapositivas, cortas y puntuales, que permitan el intercambio de contenidos a través
de situaciones interactivas maestro-estudiante. La actividad de aplicacion da paso al
trabajo colaborativo usando Miro. Se invita a los estudiantes a participar en el tablero,
previamente creado y compartido por el docente (el enlace se puede compartir
a través del chat); los estudiantes acceden al tablero, pudiéndose visualizar de
inmediato quiénes ingresan y quiénes ya utilizan los poss-it, los graficos, los enlaces
y, sobre todo, el desarrollo del lienzo con textos sobre el tema asignado. El docente
visualiza la participacién de los estudiantes; los anima a usar graficos, a insertar
videos, a diseflar con color y otros mientras presentan los contenidos del tema
solicitado. Al mismo tiempo, los estudiantes y el docente pueden escribir en el lienzo
de cada grupo/estudiante. El docente retroalimenta en forma permanente, motiva al
estudiante a mejorar el producto y estimula el trabajo en forma compartida.

Impacto de la herramienta Miro en los
estudiantes

Miro es muy visual, afectiva, integradora; tiene, ademas, un tinte ludico, ya que
comienza a juntar post-it, ordenarlos, unirlos con lineas. Lo que mas les gusto a los
estudiantes fue que el trabajo se podia realizar al mismo tiempo, y se adaptaron
perfectamente sin necesidad de esperar turno para elaborarlo con diferencia
a la exposicién en clase presencial. Ademas, facilita el trabajo, y trabajando
simultdneamente el tiempo se optimiza. Los alumnos sintieron que aportaron sus
comentarios de manera inmediata retroalimentando y haciendo un buen trabajo en
equipo.
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4. Recomendaciones

Se recomienda la aplicacién de esta herramienta porque promueve la interaccion
entre estudiantes y docente, ademés de fortalecer y facilitar el trabajo colaborativo,
siendo esto primordial en el estudio universitario. Asimismo, demuestra que la
modalidad remota no excluye el trabajo operativo y/o colaborativo en equipo que
se hace en la modalidad presencial, es decir, permite la interaccion, comunicacion,
atencion y el estar al mismo tiempo, docentes y estudiantes trabajando e inte-
ractuando en forma colaborativa sin limite en el niUmero de participantes, apren-
diendo todos al mismo tiempo. Una ventaja, ademas, es que presenta informacion
y selecciona la misma para que el alumno sistematice ideas; con antelacién, podra
indagary seleccionar informacion sistematizada, la cual presentard en forma creativa
y participativa en el tablero digital, agregando graficos, notas, videos, hoja de célculos
y otros.
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CAPCUT: IMPACTO DEL
VIDEO EN EL APRENDIZAIJE

DE ESTUDIANTES
UNIVERSITARIOS

RESUMEN

Durante este afio, en la Experiencia Curricular Catedra Vallejo de la Universidad Privada
César Vallejo filial Lima Norte, el desarrollo de las sesiones de aprendizaje fueron
virtuales en su totalidad, colocando el proceso de aprendizaje en manos de la capacidad
de autorregulacion de los alumnos. El Proyecto de Emprendimiento y Difusién Cultural
(Proyedc) fue columna vertebral para la promocion de la gestién auténoma del aprendizaje
en los estudiantes. De la multiplicidad de los recursos tecnolégicos, elegimos aquel que
permita incorporar al aprendiz en la creacién de conocimiento. Para ello, se disefiaron
estrategias que pudieran concretar las actividades planificadas orientadas a aprender
haciendo, y el editor de video CapCut fue herramienta fundamental en el método activo
de elaborar videos digitales de duracion corta que permitan el aprendizaje experienciales
y significativos.

Palabras clave: Aprendizaje, CapCut, video educativo.
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Introduccion

La ensefianza clasica de la redaccién de textos académicos y la comunicacién ha
demostrado ser ineficiente y necesita ser complementada con métodos activos y, en
algunas circunstancias, reestructurada con los recursos digitales producto del avance
tecnolodgico. Esta nueva visién de la ensefianza de las competencias comunicativas y
habilidades sociales es promovida por paradigmas pedagogicos centrados en el estudiante,
los cuales han cobrado importancia en la educacion universitaria en el Gltimo lustro a nivel
global. Se ha convertido a los estudiantes universitarios en los protagonistas de su proceso
formativo.

Hoy en dia los alumnos por su propia iniciativa buscan material audiovisual en internet
como apoyo para comprender el contenido de diversas materias, haciendo evidente que el
empleode las tecnologias aumenta la motivaciény facilita el aprendizaje de los estudiantes
Hay estudios que corroboran que la edicién y elaboraciéon de videos mejora la efectividad
de las estrategias de ensefianza, promueve elinterés y estimula el espiritu inquisitivo de los
universitarios por aprender.

El ingreso de estos recursos al salén de clases se debe a la idoneidad, pertinencia y
flexibilidad de los recursos disponibles en la actualidad, los cuales amplifican las opciones
de exploracion estudiantil, lo que en el pasado se restringia solo al uso de libros fisicos y
desfasadas bibliotecas. Aunque uno de los problemas para la implementacion de las
tecnologias en las universidades era su costo y mantenimiento, hoy en dia ya no es asf, pues
muchas de las aplicaciones utilizadas en la pedagogia son de naturaleza gratuita.

De acuerdo con lo anterior, en mi practica pedagdgica he podido identificar la importancia
de colocar en contexto la comunicacion verbal y no verbal en un ambiente real para
ser efectiva. También, los beneficios de este campo del saber en cuanto al abanico de
oportunidades orientado hacia actividades y ejes educativos que trabajan como artefacto
de comunicacién para llevar a cabo diversas estrategias de aprendizaje.

1. Marco referencial

Unateoria de la comunicacion refiere a cémo el mensaje tiene el poder de influir en el
receptor eincluso en el canal de transmisiéon del mensaje; esta investiga la naturaleza
y las consecuencias del acto comunicativo. También aborda el impacto de los nuevos
recursos digitales sobre el mensaje, el receptor y el emisor, pues estos someten a la
comunicacion a cambios de escala, ritmo y modelos comunicacionales.
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Sin embargo, la tecnologia también ha modificado el concepto tradicional de
educacion. Esta ha eliminado las barreras y ha posibilitado el acceso ilimitado de
informacién, cambiando incluso la forma de impartir clases. Ella nos ha provisto de
recursos didacticos fomentando el aprendizaje del alumno universitario, logré poner
en contacto el material audiovisual o programas de aprendizaje intuitivos para captar
la atencion y transformd las engorrosas actividades mecénicas por las mas vario-
pintas acciones digitales.

La produccion de videos es una de las acciones que logra aprendizajes significativos.
La definimos como un conjunto de procedimientos para generar contenido. Toda
produccién audiovisual pasa por tres fases. Se principia con la preproduccién, donde
se planifica todo el trabajo; la produccién es la etapa en la que se emplean los medios
que son indispensables para realizar el video; y, finalmente, la postproduccion, que
comprende actividades como el montaje, la sonorizaciény los retoques.

Para elaborar un video existen varios recursos, y esta supeditado a los recursos o el
estilo artistico del autor. Una de las aplicaciones més utilizadas por los jovenes para
la creacién de una produccién audiovisual es CapCut. Esta es una herramienta para
crear y editar videos propiedad de Bytedance (duefia de TikTok) y que funcionaba en
el pasado con el nombre de Viamake. Su caracteristica sobresaliente es ser intuitiva,
y esto le ha permitido ubicarse como una de las aplicaciones mas utilizada desde el
2020.

Implementacion de la herramienta CapCut en el
aula

Trabajo desarrollando la experiencia curricular Catedra Vallejo en el Programa de
Formacién Humanistica del Campus Lima Norte de la Universidad Privada César
Vallejo. Elinterés pedagdgico es identificar cémo los estudiantes aplican sus conoci-
mientos en su entorno inmediato y cémo usan las tecnologias de la informacion. La
universidad utiliza la plataforma Blackboard para la gestion de aprendizaje debido a
la pandemia SARS-CoV-2.

Para el trabajo realizado en el periodo 2022-2, se conformo cinco grupos de trabajo
por seccion, cada uno con un nimero de alrededor de 10 estudiantes Los grupos eran
de primer ciclo. Cada equipo tenia una carpeta en Drive con acceso codificado para
realizar sus actividades, con las propiedades y los permisos de cada actividad, fecha
de entrega y modelos de trabajos producidos por estudiantes de ciclos pasados. En
cada semana de trabajo, adjuntaron de manera grupal una actividad para su revision.
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La carpeta de trabajo alojada en Drive facilit el trabajo académico asincrénico, acce-
sibilidad, portabilidad, mayor alcance y varios formatos de entrega y ediciéon de videos
respecto del contenido tematico semanal. Asi pues, este afio trabajé con 30 equipos
de 10 estudiantes, es decir, 300 alumnos del primer ciclo, mediante una carpeta de
evidencias digital donde alojaban su video creado mediante la aplicacion gratuita
Capcut.

Cuando los alumnos realizaron la primera entrega de su video en el primer parcial,
noté, en la segunda evaluacién parcial, que sus actividades eran mds organizadas,
mas creativas,; utilizaron la mascaray efectos de transicion, efectos de texto en forma
y movimiento, variedad de sonidos, exportar audio de videos, fusién de videos, etc.
Losalumnos se grabaron de cuerpo completo manifestando habilidad en la expresién
corporal, utilizaron fotos significativas para ellos, explicaron la teoria aplicandola al
contexto. La retroalimentacion dada a otros funcioné como andamiaje para los
demas. Realmente se notaron los beneficios educativos de la aplicacion CapCut.

Impacto de la herramienta CapCut en los
estudiantes

Los estudiantes percibieron la metodologia aplicada a la actividad pedagoégica
como muy Util, evidenciando altos indices de satisfaccién con la edicién, creacién y
produccién de videos para su aprendizaje. Ademads, destacaron que la revisiény retro-
alimentacion contribuyé a su aprendizaje y se mostraron contentos al ver reflejado
esto en sus calificaciones.

Los estudiantes afirmaron que el impacto en la autorregulacién del aprendizaje fue
bueno. La produccion audiovisual es vista por los estudiantes como fundamental
para manejar los horarios dedicados a cada uno de los trabajos realizados durante la
experiencia curricular.

Recomendaciones

- Elusoderecursosdigitales en los espacios de aprendizaje facilitaa los estudiantes
ser ejes de su aprendizaje.

- Elpensar, creary construir videos ayuda al estudiante a discriminar, seleccionary
transformar su forma de aprender, aumentando su motivacién por aprender.
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ACADEMICO

RESUMEN

Uno de los problemas que tenemos en las sesiones de clases, tanto virtuales como
presenciales, es la distraccién de los estudiantes a través de sus equipos celulares,
especialmente las redes sociales. Los estudiantes tienen esa necesidad de revisar
publicaciones en redes sociales de ellos y sus contactos. El docente se presenta con el reto
de competir con los distractores en las sesiones. Es por ello que surge la idea de usar las
redes sociales como herramientas de aprendizaje, en especial la red social TikTok. A través
de dicha red social, los estudiantes realizan videos de un tema en el que tienen deficiencia
de conocimientos y desempefio; de esa manera, puede retroalimentarse y lograr un
aprendizaje significativo mediante el conectivismo, ser protagonismo en la construccién
de su conocimiento. El docente debe estar a la vanguardia de afrontar los retos que se
presentan para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Palabras clave: conectivismo, TikTok, rendimiento académico, educacion virtual.
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Introduccion

La idea surge ante la falta de motivacion de los estudiantes ante la virtualidad y la
concentracion que se necesita para el proceso de ensefianza-aprendizaje. Dicha
concentracién se ve afectada mediante distractores como redes sociales, entre ellas
una de las mas populares: TikTok. La idea innovadora que surge en nuestra Escuela de
Estomatologia es usar esta red social que actia como distractor para que, a través de esta,
se pueda llevar a cabo el proceso de aprendizaje; de esta manera, los estudiantes siguen
con su pasatiempo en TikTok y a la vez aprenden sobre un tema de la asignatura. El valor
agregado es que no se necesita mas que el celular del estudiante y que le asignemos un
tema del cual debe investigar, sintetizar y presentar un video explicativo.

Consiste en detectar los puntos a mejorar en el aprendizaje de los estudiantes de
estomatologia y de las otras escuelas académicas. Seleccionar en qué parte de la
asignatura presentan deficiencias; una vez detectadas, se le asigna dicho tema para que
pueda ser explicado en un video de TikTok por dicho estudiante. El incentivo es darle la
oportunidad para reemplazar la nota baja en la que el estudiante tiene las falencias; asi el
estudiante investiga acerca deltemay lo explicade manera concisa en unvideo. El proyecto
se justifica porque se hace necesario buscar innovacién en la forma como aprenden y
teniendo a la mano la red social popular que los estudiantes usan e invierten gran parte
de las horas del dia como distractor. De esa manera, usamos su distractor y la forma en
que usan su pasatiempo para combinarlo con el proceso de aprendizaje. Asi como los
estudiantes comparten nimeros musicales ahora por las redes sociales, pueden compartir
conocimientos al estilo de TikTok

Dicha herramienta fue elegida porque, actualmente, es la red social mas usada por los
estudiantes; y es en cierto modo adictiva, generando una gran distraccion en las sesiones
de clases y rivalizando ante nuestras presentaciones. Entonces, como dice la frase «Si
no puedes con el enemigo, Unete a él», podemos usar dicha herramienta para que los
estudiantes visualicen videos relacionados a nuestra asignatura.
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1. Implementacion de la herramienta TikTok en el
aula

Se tuvo lo siguiente como objetivos:

- Mejorar el rendimiento académico a través del uso de la red social TikTok.
- Hacer mas ameno el proceso de ensefianza-aprendizaje.

- Mejorar el desenvolvimiento escénico de los estudiantes.

El proyecto de TikTok académico se desarrolla en el desarrollo de la asignatura
Cirugia Bucal, dentro de la Escuela de Estomatologia, y es una estrategia para que
los estudiantes puedan compartir la construccién de conocimientos y sean visibles
no solo a la universidad, sino a través de internet a nivel global. Se desarrolla a lo
largo de toda la asignatura y se incentiva a que los mismos estudiantes sean los
protagonistas de su conocimiento. Se trata de mejorar el rendimiento académico
a través del uso de la red social TikTok, hacer mds ameno el proceso de ensefianza-
aprendizaje, mejorar el desenvolvimiento escénico de los estudiantes. El principal
logro que esperamos obtener es mejorar el rendimiento académico, lo cual se vera
reflejado en el aprendizaje, las calificaciones y las habilidades comunicativas, siendo
esta Ultima un pilar en la carrera de Estomatologia para educar a los pacientes en
el cuidado de salud bucal. El proyecto es viable porque no se requiere inversion
adicional, ya que los estudiantes usan los equipos celulares para las redes sociales y
buscan el protagonismo social a través de sus publicaciones. Se les asigna un tema, y
ellos desde su casa o ambiente de eleccién realizan el video luego que han investigado
y hayan comprendido el tema para poder explicarlo.

Durante la evaluacién de las primeras unidades se detectan las calificaciones mas
bajas del estudiante y, a manera de retroalimentacién, se le solicita que para subir
de nota realice un video TikTok del tema en el que esté bajo en calificacion. Tienen de
plazo hasta antes de la semana 15 para presentar su video; durante la ejecucion del
video, el docente orienta y da recomendaciones de mejora para que dicho producto
tenga contenido relevante y se logre el objetivo del aprendizaje del estudiante.

Tenemos algunos ejemplos de los productos académicos y los podemos visualizar
aqui:

. https://bit.ly/3TrnL6t
- https://bit.ly/3tn5a0j
-« https://bit.ly/aao7Vje

- https://bit.ly/48a99wu
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2.

Impacto de la herramienta TikTok en los
estudiantes

Actualmente, los estudiantes buscan el protagonismo mediante su presenciaenredes
sociales. Esimportante para ellos la aprobacion mediante los «Me gusta» y las vistas a
susvideos de la red social TikTok; por ese motivo, ellos realizan videos y los comparten.
Es por ello que se usa la red social mencionada, porque los estudiantes tienen ese
deseo de hacer publicacionesy qué mejor si es de laasignatura a nuestro cargo. Dicha
actividad tuvo gran aceptacion en los estudiantes; una vez que uno de ellos presento
el video, los demas se sumaron para lograr ese protagonismo y para subir la nota de
su calificacién (doble incentivo). Los videos, al ser publicados y dar pie a comentarios
de las personas en internet, repotencia la corriente del conectivismo, que permite
que el estudiante construya su conocimiento y lo publique en redes sociales para
que pueda recibir comentarios de otros usuarios, generar debate y retroalimentacion
de parte de todos los involucrados. Como ventajas, podemos mencionar que mejora
el rendimiento académico, mediante un aprendizaje significativo donde el mismo
estudiante es el protagonistay construye su conocimiento a través de una motivacion
intrinseca y extrinseca; motivacion de los estudiantes en la asignatura, porque se
despierta el interés de visualizar los videos cada semana y entran en un nivel de
competencia entre ellos para mejorar sus productos; mejora de las habilidades
comunicativas, porque los estudiantes pierden el miedo escénico de expresarse
como lo tiene en un aula de clase frente a un docente; despertar el ingenio de los
estudiantes, pues dicha red social tiene varias herramientas visuales para que
los videos sean originales e innovadores; hacer el proceso de aprendizaje ameno y
divertido, es un gran reto lograr que los estudiantes aprendan mientras se divierten.

Recomendaciones

La docencia es una actividad que requiere de ingenio y muchas estrategias para
facilitar al conocimiento de los estudiantes. Una sesién de clase debe ser amenay
debe buscar la manera en que los estudiantes se diviertan mientras van aprendiendo;
todo ello requiere ideas innovadoras de parte del docente, dichas ideas se deben
compartir con los demas docentes de la institucion con el objetivo de mejorar nuestra
labor docente, y el gran beneficiado es el estudiante, que podra aprender mejor
y, a su vez, ser un gran embajador de nuestra institucién en el mercado laboral. Es
importante que la universidad incentive las ideas innovadoras e ingeniosas para ser
compartidas en el ambito universitario. De esa manera mejoramos como institucién

El ejercicio de la docencia es un gran reto donde el maestro debe siempre renovarse
y buscar nuevas ideas para que el estudiante pueda aprender de manera dindmica
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y amenag; cada uno de los docentes es un maestro y un pilar, las ideas geniales e
ingeniosas deben compartirse con los demas colegas. Hoy me tocd a mi compartir mi
idea, pero con lasideas de los demas docentes nos vamos enriqueciendoy mejoramos
nuestra labor docente, y los grandes beneficiados son nuestros estudiantes: cada una
de sus ideas son geniales y merecen ser compartidas. Agradezco a la universidad por
darnos la oportunidad de compartir nuestras ideas.
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HERRAMIENTAS

DIGITALES EN AULA
INVERTIDA

RESUMEN

La pandemiade lacovid-19 a nivel mundial obligd a suspender laeducacion presencialy, con
ello, obligd a las instituciones educativas a recurrir al uso de plataformas y a los docentes
hacer uso de recursos digitales como estrategias para transmitir una educacion virtual de
calidad; la competencia digital de los docentes se convirtié en fundamental dentro de la
ensefianza-aprendizaje.

Dentro de este contexto, y a través de la Expo Docente Tech 2022, se realizé la ponencia
«Herramientas digitales en aula invertida», exposicién que plasma lo realizado en la
educacioén virtual durante los afios 2021y 2022 en la Universidad César Vallejo, lo cual
constituye un gran avance dentro de la educacién, pues la virtualidad seguird vigente como
una forma de brindar oportunidades a quienes no pueden asistir en forma presencial.

En esta ponencia se da a conocer el procedimiento de cémo se insertan los recursos
digitales en los diferentes momentos de la sesién de aprendizajes y la demostracién de
su impacto notable en los estudiantes, provocando ser mas participativos y responder
adecuadamente.

Finalmente, se recomienda eluso de las herramientas dado que mejoraran los aprendizajes
de los estudiantes convirtiéndolos en mas significativos.

Palabras clave: herramientas digitales, aprendizaje significativo, aula invertida.
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Introduccion

La pandemiade la covid-19 trajo como consecuenciael cierre temporal de la presencialidad
y confind a las poblaciones como medidas para evitar el contagio del mortal del virus. Las
universidades se vieron en la obligacion de implementar plataformas digitales para la
transmision de las sesiones de aprendizaje y de esta manera no interrumpir la formacion
profesional. Este fendmeno también obligd a los docentes a actualizarse y compenetrarse
en el mundo de las herramientas digitales ya existentes hasta ese entonces. La
transformacion digital es uno de los desafios que enfrentan las instituciones de educacién
superior; esta disrupcion cambié notablemente el panoramay obligdé a las universidades a
pasar de la ensefianza-aprendizaje presencial a la remota. Junto con este fendmeno se tuvo
que aprovechar estas circunstancias para matizar el uso de las plataformasy la ensefianza
remota con recursos digitales que conforman estrategias importantes dentro de la
ensefianza-aprendizaje; en esa linea establecen que «el docente debe poner en practica,
metodologias activas innovadoras virtuales de caracter emergente, papel fundamental del
docente del siglo XXI» (Ayalay Luzén, 2013).

Ante la interrogante del Centro de Formacién Docente de j;cémo hacer de estas sesiones
motivadoras y significativas?, planificaron y desarrollaron una serie de actividades
académicas y nos compenetraron en el maravilloso mundo de diversas herramientas
digitales.

En ese sentido, los recursos digitales utilizados en los desarrollos de mis sesiones fueron
Genilly, Canva; Mentimeter, Kahoot, PowerPointy GeGebra, acomparnados de las plataforma
Blackboard y Zoom.

1. Definicion de conceptos basicos

11. Herramientas digitales educativas

Cuando se hace referencia a las herramientas digitales educativas, implica las
multiples aplicaciones o recursos que contribuyen al desarrollo de las actividades
en el proceso de ensefianza-aprendizaje, utilizando plataformas via internet. En
esta direccion, Morimoto et al. (2015), sustenta que las herramientas digitales «son
programas o sistemas de informacion a los cuales se tienen acceso a través de las
tecnologias de informacion y la comunicacion (TIC) usando ordenadores, tabletas
electroénicas y/o tecnologia movil» (p. 1097).
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1.2. Estrategia pedagégica

Son las acciones realizadas por el docente con la finalidad de facilitar el proceso de
aprendizaje de los estudiantes (Gamboa et al, 2013; y en la misma linea Parra et al.,
2018). Estas acciones deben adecuarse al contexto, a las necesidades e intereses de
los estudiantes, a la mision y visién de la institucién y demandas de una sociedad
globalizada en inmersa en tecnologia (Lucumi y Gonzales, 2015) y permitiendo
el desarrollo de competencias para desarrollarse en forma coherente durante su
profesion. (Coaquiera, 2020).

1.3. Aprendizaje significativo

El aprendizaje significativo es el proceso por el cual se adquieren nuevos conoci-
mientos, habilidades y destrezas usando como cimiento conceptos previos que el
estudiante ya posee, conocimiento que, en comparacién con los anteriores, son mas
profundos, mejor estructurados.

El aprendizaje significativo estd englobado dentro de la psicologia constructivista.
Segln David Ausubel, este es un tipo de aprendizaje en el que el aprendiz asocia,
reajusta y reconstruye informaciones que ya poseia, o lo que es lo mismo: las ideas
previas condicionan las nuevas que esta asimilando.

«Si tuviera que reducir toda la psicologia educativa a un solo principio, enunciaria
esto: de todos los factores que influyen en el aprendizaje, el mas importante es lo
que elalumno ya sabe. Averigiense esto y enséfiese tomandolo en cuenta» (Ausubel,
1963). Una forma coherente de relacionar los aprendizajes significativos con el aula
virtual.

1.4. Aulainvertida

Una forma de aprovechar mejor los tiempos en una sesion de clase es utilizando la
aplicacion del aula invertida. Con este enfoque se da pie a cimentar un aprendizaje
activo.

La citada practica educativa, en la linea de Bergmann y Sams (2012), es un modelo
pedagodgico que consiste en invertir los dos momentos cruciales: las actividades
fuera de la sesidny las que estan dentro de la sesién, en donde el estudiante va cons-
truyendo sus conocimientos en forma auténoma, lo que sera valioso para entender
mejor los conocimientos dentro de la sesion.
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1.5. Canva

Canva es una aplicacion de disefio gratuita o pagada para editar fotos y videos al
instante. Crea posts para redes sociales, videos, tarjetas, volantes, collages y mas.
Con solo tocar la pantalla, agrega animaciones y musica a las historias de Instagram
o collages de videos.

1.6. Menimeter

Mentimeter es un recurso digital que permite crear presentaciones interactivas.
Permite agregar preguntas, encuestas, cuestionarios, diapositivas, imagenes, etc., y
genera unainteraccion en tiempo real.

Resultaimportante cuando se desarrollan encuestas, preguntas, feedback, y sus expe-
riencias son gratificantes.

1.7. Genially

Genally es una herramienta tecnolégica que permite generar contenidos digitales
interactivos y animados sin necesidad de tener conocimientos de disefio ni de
programacion. Su animacion e interactividad son caracteristicas importantes de su
aplicacion.

1.8. Kahoot

Kahoot es una herramienta gratuita muy Util para profesores y estudiantes que
permite aprender y repasar conceptos de forma muy entretenida, ya que funciona
como si se tratara de un concurso.

1.9. PowerPoint

Microsoft PowerPoint es un potente software de presentacién desarrollado por
Microsoft. Es probablemente la herramienta mas popular a la hora de hacer
presentaciones, por lo que es usada en todo el mundo, por empresas grandes y
pequefias.

1.10. GeoGebra

GeoGebra es un software matemético dinamico para todos los niveles educativos que
reline geometria, algebra, hojas de célculo, graficas, estadisticas y calculo en un solo
motor. Ademas, ofrece una plataforma en linea que se puede ir monitoreando en
forma sincrénica.
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2. Implementacion de las herramientas digitales en
el aula

Para la construccion del conocimiento apoyado de diversas herramientas digitales, se
siguio la siguiente secuencia:

2.1. Antesde la sesion a aprendizaje:

Se inici6 con la planificacién. Esta es una actividad netamente desarrollada por el
docentey laaplicacion de una estrategia pedagégica debe planificarse para insertarse
adecuadamente dentro de la sesién de aprendizaje.

Se graban videos cortos y motivadores relacionados con el tema a desarrollar y
buscando su aplicacién a la ingenieria. Esto se complementa con apoyo de material
didactico con problemas sencillos con la finalidad de despertar el interés del estu-
diante. Aqui se utiliza Genially o Canva.

2.2. Durante la sesion de aprendizaje

Primer momento: se debate el temay se analizan los problemas dejados con ante-
rioridad, complementando con otros problemas mas complejos. Se utiliza Menti-
meiter con la finalidad de realizar la realimentacién.

Segundo momento: corresponde a un trabajo colaborativo. Se forman grupos
reducidos en Zoom, donde cada grupo desarrolla un problema diferente apoyado
de un recurso digital motivador, como el Kahoot. Mentimeter sigue jugando un
papel fundamental para el desarrollo de problemas y la realimentacion.

Tercer momento: constituye la socializacién. Se forman nuevos grupos reducidos
en Zoomy cada estudiante expone el problema desarrollado en el grupo anterior.
Uso de pizarras digitales.

Cuarto momento: el estudiante verifica sus resultados haciendo uso de GeoGebra
y el docente monitorea en forma sincrénica el trabajo de cada estudiante, fina-
lizando con una exposicion de los problemas para todos los estudiantes. Y
Mentimeter sirve para realimentar, retroalimentar y realizar las encuestas de
satisfaccion.

Quinto momento: se deja los problemas reto para el desarrollo en casa, donde
pueden usar diversas herramientas utilizadas.
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3. Implementacion de la herramienta en los

4.

5.
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estudiantes

El uso de estas herramientas digitales como estrategia pedagégica ha impactado
notablemente en los estudiantes. Este impacto se ve reflejado en su participacién
durante las exposiciones, demostrando seguridad y confianza en sus aprendizajes.

Otro parametro que nos indica el impacto constituye también el desarrollo de sus
trabajos y exadmenes parciales, donde un 20 % obtuvieron calificativos de «muy
buenos», y un 3 % de desaprobados, tal como lo refleja las actas finales.

Recomendaciones

Debido a que la virtualidad ha llegado para quedarse y debemos permanecer a la
vanguardia, los invito a utilizar estas herramientas digitales; estoy muy seguro de que
mejoraran sus ensefianzas pedagogicas y beneficiaran a los estudiantes, pues sus
aprendizajes seran mas significativos.

«La innovacion digital de las universidades plantea el reto a sus responsables de
reconvertir a estas organizaciones caracterizadas por un modelo de ensefianza
basado en la presencialidad, a un modelo mas flexible en el que coexisten moda-
lidades hibridas».
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USO DE CODIGO

QR EN CLASE

RESUMEN

El codigo QR es un lenguaje representado por cuadros blanco y negros, los cuales pueden
ser leidos por unos lectores épticos que se pueden descargar en equipos digitales de
manera muy sencilla. Para generar los cédigos QR, es necesario usar gestores; en internet
hay una variedad de ellos. Luego de que los cddigos son generados, los podremos usar
indefinidamente, incluso podemos anclarlos en archivos de Word, Excel, PowerPoint, PDF,
imagenes digitales o impresas, entre otras. Esta herramienta viene siendo muy utilizada en
los negocios, y en esta experiencia se las usé en el rubro de la educativo.

La herramienta permitié fomentar el trabajo en equipo, el cual se realizé con mucho
dinamismo y creatividad, y permitié a los estudiantes salir de la caja, dejando de lado
el trabajo tradicional y llegando a comprender el tema. Los estudiantes estan muy bien
adaptados al uso de la tecnologia, por lo cual resulta sencillo el trabajo con el cédigo QR en
celularesy otros dispositivos. Se recomienda el uso de esta herramienta por su dinamismo
y se puede usar en diferentes momentos de la sesion de clase.

Palabras clave: cédigo QR, herramienta virtual, trabajo en equipo.
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Introduccion

Elcddigo QR es un tipo de lenguaje basado en cuadrados blancosy negros, el cual fue usado
en sus inicios a nivel industrial; sin embargo, al ver lo eficiente que era para almacenar
informacidn, su uso se extendié a otros rubros.

Para obtener un codigo QR solo es necesario ingresar a internet y buscar un gestor de
cddigos QR. Al ingresar a uno de ellos, tenemos que tener el link de la pagina web; este
link puede contener cualquier tipo de informacién que podamos hallar o subir en la web.
Luego de ello, el gestor creard un cédigo QR, el cual podremos anclar a informacion digital
o imprimirlo para dejarlo a la vista de los interesados.

Esta herramienta fue seleccionada porque es muy verséatil: desde el cédigo QR se puede
proporcionar lecturas, formularios de encuesta o tipo test de evaluacién, imagenes,
informacién para trabajo colaborativo en Google Drive, One Drive u otra informacién que
podamos hallarocrearenlaweb. Todo lo que puedagenerar unlink puede sertransformado
a codigo QR.

1. Implementacion del codigo QR en el aula

Para hacer uso del cédigo QR en clase, se hizo la busqueda de imagenes referentes al
tema a tratar, luego se obtuvo un cédigo QR para cada imagen y se le dio una nume-
racion. En una presentacién en PowerPoint se colocaron todos los cédigos QR con su
numeracién, y se les pidi¢ a los estudiantes, que previamente habian sido agrupados
en equipos, que reconocieran el contenido de los codigos QR y los organizaran en un
mapa conceptual. La propuesta fue aplicada durante las actividades de proceso y las
actividades finales.

Elenfoque emprendedor en esta propuesta se aplicé tomando en cuenta actividades
que propiciaran el trabajo en equipo, dinamismo, la resolucién de problemas, la crea-
tividad, y tomando en cuenta la opinién de los estudiantes a través de lluvia de ideas.
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2. Impacto de la herramienta codigo QR en los

estudiantes

Se observo que, luego de aplicar la herramienta, todos los estudiantes trabajaron en
equipo, buscaron interpretar el mensaje que tenfa cada cédigo QR, lograron culminar
elintegro de la actividad y comprendieron el tema.

El uso del cédigo QR despertd el interés de los estudiantes por el tema de estudio,
permitié el uso de herramientas virtuales en clase sin necesidad de usar una compu-
tadora o laptop. Se fomentd el trabajo de todos los estudiantes.

Recomendaciones

Recomendaria el uso de esta herramienta a mis colegas porque es dindmica y puede
ser usada en cualquiera de los momentos de la sesion. Su uso puede fomentar el
trabajo en equipo, permite salir del enfoque tradicional; incluso la aplicacién para
poder generar los codigos QR ya viene instalada en los celulares. El uso de la herra-
mienta puede ser en diferentes variantes.
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MYLOFT: TODAS LAS

BIBLIOTECAS EN UNA
SOLA APLICACION

RESUMEN

Se ha desarrollado una aplicacion llamada MylLoft para facilitar a los usuarios de
dispositivos moviles el accesoa las bibliotecas digitales (smartphones). Elestudiante puede
acceder a toda su biblioteca desde un solo lugar gracias a MyLoft Biblioteca Virtual de la
UCV, que incorpora todo el catalogo electrénico en su app. Puede utilizarla para ordenary
categorizar sus cosas favoritas a su gusto, e incluso puede crear colecciones para acceder
a ellas de forma rapida y sencilla. E incluso utilizar la funcién de marcadores para volver
a la informacién en otro momento si es necesario. Por si fuera poco, también ofrece una
herramienta de ayuda accesible que permite realizar consultas en lineay fuera de linea.

Palabras clave: biblioteca digital, MyLoft, herramienta digital.
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Introduccion

MyLoft es una aplicacién creada para mejorar el acceso de los usuarios de dispositivos
moviles a las bibliotecas digitales (smartphones). EL MyLoft de la Biblioteca Virtual UCV
incorpora todo el catélogo electrénico en la app, y permite al estudiante disponer de una
biblioteca completa en un Unico punto de acceso. Con ella, los alumnos pueden clasificary
ordenar sus articulos preferidos como prefieran, e incluso crear colecciones para acceder
a ellos facil y rapidamente. Dispone de una funcién de marcadores que permite volver a
los contenidos en otro momento si es necesario. Por si fuera poco, también ofrece una
herramienta de ayuda de acceso facil y sencillo que permite realizar consultas tanto en
linea como sin conexion.

Con la disponibilidad de recursos educativos en cualquier momento y lugar, el aprendizaje
mévil también denominado m-learning o mévil learning ha cobrado importancia en el
ambito de la educacion. Su eficacia para el aprendizaje permanente queda demostrada por
investigaciones, como larealizada por Sharples (2015), resaltando practicas de investigacion
y desafios asociados. En una encuesta realizada a nivel universitario, los estudiantes
matriculados en el curso de competencia comunicativa de la Universidad César Vallejo
indicaron que el 54% de ellos preferia utilizar dispositivos moviles para conectarse a las
clases virtuales, superando al 46% que lo hacia utilizando computadoras de escritorio.
Este cambio pone de relieve la forma en que los métodos educativos estan cambiando
significativamente, con el aprendizaje mévil cada vez mas popular debido a su comodidad y
adaptabilidad. Estas conclusionesimplican que el uso de dispositivos méviles para estudiar
aumenta la accesibilidad, flexibilidad y comodidad para los estudiantes universitarios.
Esto pone de relieve lo crucial que es maximizar las oportunidades de aprendizaje movil
a la hora de crear materiales y programas educativos y modificarlos en respuesta a las
cambiantes necesidades del alumnado. Kim y Yoon (2018) destaca los beneficios de las
apps moviles para el aprendizaje en las universidades, particularmente cuando se trata
de utilizar bases de datos virtuales. En consecuencia, elegi la herramienta MyLoft porque
ofrece una respuesta practica al permitir un acceso rapido y sencillo a datos confiables
de todas las bibliotecas virtuales de la Universidad César Vallejo en una sola aplicacion.
Dado que los estudiantes estan familiarizados con el uso habitual de dispositivos moviles,
esta aplicacion se presenta como una opcidn ventajosa, facilitando el acceso a recursos
educativos de manera eficiente.
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1. Ventajas de la herramienta MyLoft

Estas son las ventajas que ofrece y permite hacer MyLoft:

- Acceder a toda la coleccion de la biblioteca digital de la universidad que hayan
sido puestos a disposicion.

Buscar por voz para encontrar los materiales y contenidos que la institucion ha
cedido.

El lector de articulos personaliza los textos para facilitar la lectura y hacerla
mas cémoda, al tiempo que evita el desplazamiento. También permite resaltar
contenidos y leerlos en voz alta.

Leer sin internet. Se puede guardar articulos de sitios web, blogs, fuentes de
noticias u otros recursos digitales a los que esté suscrita la institucion para poder
leerlos sin conexion.

No importa dénde uno se encuentre, se puede acceder desde cualquier lugar de
estudio preferido, sea la casa, la cafeteria o el campus universitario.

- Etiquetary organizar los articulos y trabajos de investigacion en colecciones.

2. Implementacion de MyLoft en el aula

La herramienta MyLoft se ha presentado previamente a los estudiantes a través de
manuales y videos tutoriales. Durante la sesion virtual se demostraron en linea las
ventajasy capacidades tecnolégicas que ofrece la herramienta MyLoft para acceder a
todas las bibliotecas de la universidad a través de una Unica aplicacién movil.

Durante la sesion, en las actividades de proceso se explica la importanciay el uso de
MyLoft. A partir de las sesiones 2, 3y 4, es necesario aprender a buscar y analizar
la informacion confiable para cumplir con el desarrollo de las evidencias de apren-
dizajes: informes colaborativos, diagnéstico de una situacién problematica y la
dispersion tematica para el desarrollo del marco conceptual de laidea emprendedora
y fichas de registro de fuentes confiables.

A partir del uso de la herramienta Myloft, los estudiantes tienen la posibilidad de
analizar y argumentar con informacion confiable el marco conceptual preliminar de
la propuesta de su idea emprendedora.
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Impacto de la herramienta Myloft en los
estudiantes

Con el uso de la herramienta virtual MyLoft de la Biblioteca Virtual UCV, los estu-
diantes han demostrado sus evidencias de aprendizajes con una actitud responsable
y creativa. A continuacién comparto algunos testimonios de estudiantes del primer
ciclode laexperiencia curricular de competencia comunicativa de la sede Lima Norte:

- Sandy Julca Camaindico que «la plataforma MyLoft de la Biblioteca Virtual UCV es
rapida al descargar; la busqueda y el manejo de sus herramientas son supersen-
cillos de utilizar. Asimismo, al archivar como favorito algunos temas de miinterés,
emplearia esta herramienta fundamental para mi etapa como estudiante».

- Pamela del Pilar Quispe Roca expres6é que «con MylLoft UCV, puedo acceder,
organizar, compartir y leer libros, revistas, articulos de investigacion, base de
datos confiables, desde mi celular. Me servird mucho para mi etapa universitaria
durante mis actividades académicas. Excelente herramienta virtual, es como
tener el contenido de la biblioteca de la universidad en tu celular».

Recomendaciones

Hasta el lanzamiento de MyLoft, no existia ninguna aplicacién mévil que permitiera
acceder, organizar, compartir y leer contenidos electronicos desde cualquier lugar,
con contenidos responsivos que se adaptan a las pantallas de los celulares. Hoy en
dia, los smartphones son la nueva moda (MyLoft, 2023). Por esta razén, recomiendo
a estudiantes y docentes utilizar los recursos electrénicos de MyLoft de la Biblioteca
Virtual UCV para acceder a toda la informacién de la biblioteca desde un celular de
una manera facil y sencilla, «la biblioteca en la punta de tus dedos», tal y como lo
mencionaron los creadores de MyLoft.
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BIJMOJI: UNA APLICACION

DINAMICA QUE MARCA
TENDENCIA

RESUMEN

Bijmoji es una aplicacion dinamica de facil acceso para todo usuario. Permite crear
representaciones animadas de una persona, es decir, son personalizadas. Ademas, reflejan
las caracteristicas y estilo propio. Lo interesante es que esta herramienta puede trabajar
con otras aplicaciones. Por lo tanto, se agregan otras funciones interactivas. Por lo tanto,
los vuelve mas dindmicas, es decir, inicialmente, son estaticos, pero con apoyo de otros
recursos se le puede otorgar movimientosy sonidos personalizados. Por ejemplo, agregar la
propia voz. Quien los usa —docente o estudiante— puede utilizarlo segtin sus necesidades
o requerimientos para dinamizar sus presentaciones virtuales.

El trabajo universitario es complejo durante el proceso de ensefianza-aprendizaje. En ese
sentido, buscar nuevas alternativas que generen simpatia, recuerdos, es decir, aprendizaje
significativo. En ese sentido, ello logrard que en cada sesion se cumpla con su objetivo.
Entonces, ofrecer a los estudiantes elementos que los motiven logra que el curso deje de
ser rigido, aburridoy comun.

Palabras clave: Bijmoji, aplicacion, avatar.
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Introduccion

Laaplicacion Bijmojiinicia con la fundacion de Bitstrips en 2008 por Jacob «Ba» Blackstock
y Shahan Panth. Bitstrips era una plataforma de comics en linea que permitia a los usuarios
crear y compartir tiras comicas que eran personalizadas y utilizaba avatares (Rubio, 2018,
p. 2). Por lo tanto, es un sistema joven, pero con gran potencial para ser aceptado por el
publico, ya que siempre causa curiosidad el saber cual seria nuestra apariencia como
caricatura.

La aplicacién consiste en descargar a través de Google Play Store, para Android, de forma
gratuita y facil. Para iniciar, debes tomar una captura de tu imagen para luego editar segtin
nuestras caracteristicas y luego vestirla de acuerdo con nuestro estilo. Por lo tanto, nos
permite reflexionar y conocernos muy bien.

De acuerdo con los puntos descritos anteriormente, fue que elegi este recurso, por su
variedad de estilos, dinamismo y facilidad para trabajarlo, ya que es muy intuitivo. Ademas,
se adapta con otros aplicativos donde se desarrollan nuevas funciones interactivas. Por
otro lado, no es necesario pagar por usarla, porque con las funciones basicas se puede
trabajar tranquilamente.

1. Definicion de Bijmoji

Es una aplicacion para crear un avatar de nosotros mismos. Se puede utilizar como
un emoji en los mensajes de WhatsApp, publicaciones de redes sociales. Se puede
insertar en programas como PowerPoint, Genially, etc.

Seglin Rojas (2021), un emoji en tu e-mail, mensajes de texto, publicaciones de redes
sociales o documentos no esté disefiado para el dmbito educativo, pero su utilizacion
si lo es. EL uso de esta aplicacién estd pensado para los docentes, porque son los que
pueden personalizar todo el material creado. Bitmoji es una aplicacion muy sencilla
de utilizar, solo se requiere un poco de tiempo para personalizar el avatar perfec-
tamente. Puedes elegir el color de la piel y el pelo, el peinado, la formay el color de los
0jos, la nariz, la cara, la boca (p. 3).

Sin duda, esta aplicacién es muy Util en el ambito educativo, ya que otorga origi-
nalidad, es de facil acceso y decoray se acomoda a nuestras necesidades.
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Asimismo, Rojas (2021) explica que «al ser unaimagen parecida a un cémic causa con
los dibujos simpatia y al alumnado les suele gustar mucho (...) Se pueden encontrar
muchas frases hechas ya creadas por la misma aplicacion» (p. 3). El parecido con el
docente es lo que los acerca a los estudiantes y motiva durante el desarrollo de la
clase. En ese sentido, el aprendizaje es significativo.

La herramienta Bijmoji es gratuita; sin embargo, si quieres obtener otro tipo de acce-
sorios especiales, estos sf tienen un costo. No es necesario pagar extras, porque cubre,
tranquilamente, las necesidades pedagogicas.

Implementacion de Bijmoji en el aula

Para utilizar la aplicacién, primero se debe descargar e instalar Bitmoji en el dispo-
sitivo 0 en la computadora. Luego se edita paso a paso las caracteristicas de nuestro
personaje (formato de rostro, ojos, labios, pelo, fisico, vestimenta, etc.). Para ello, es
importante el autoconocimiento. Se puede utilizar un selfi para que la app ofrezca un
avatar que se parezca a uno. Por otro lado, puede ser usado en las redes sociales o ser
enviados por mensajes. Se instala también en el teclado del dispositivo con Android
(Educachile, S.f, parr. 2-3).

Evidentemente, esta herramienta es muy intuitiva, por lo que los usuarios se fami-
liarizan y a la vez se divierten creando avatares de uno mismo. En ese sentido, se
aplica en diferentes plataformas, principalmente en redes sociales y aplicaciones de
mensajeria. En el campo educativo, se inserta en programas que el docente y el estu-
diante emplean para dinamizar sus presentaciones. Crean avatares personalizados
y animados con su propia apariencia y estilo para luego insertarlos en las presenta-
ciones. Ademas, los estudiantes identifican a su maestro y lo recuerdan.

Los usuarios pueden utilizarlo para expresar una amplia gama de emociones y senti-
mientos a través de mensajes de texto, chats y publicaciones en las redes sociales u
herramientas de uso educativo. También ofrecen una amplia variedad de emojis que
representa a la persona. Ademaés, ofrece un toque divertido en las conversaciones en
lineay ameniza las presentaciones del estudiante y del maestro.

Para otorgar movimientos y voz se puede asociar con Snapchat. Esta es, segln
Hootsuit (2022), u«na red social visual donde los usuarios pueden compartir fotos
y videos fugaces (...) Brinda el poder de grabar y compartir videos en vivo, ubicar
amigos en un mapa atractivo, experimentar la realidad aumentada (...) Esta repleto
de funciones que te ayudaran aimpulsar la interaccién con la audiencia» (parr. 3, 8).

Por lo que agrega condiciones especiales a nuestra caricatura como movimientos y
sonidos personalizados Las opciones que ofrece en el avatar muestra emociones y
sentimientos con apoyo de textos que se seleccionaron.
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Se aplica en diferentes &mbitos de la sesién de aprendizaje como una herramienta
lGdica para mejorar la participacion y el compromiso de los estudiantes en el proceso
de aprendizaje. Por ejemplo, en PowerPoint, programa muy usado para presentar el
contenido de la clase a los estudiantes o que usan ellos como apoyo en sus exposi-
ciones. En ella, el personaje disefiado puede aparecer en la definicién, el desarrollo
y las conclusiones de la sesién de clase o de su exposicion. También, se agrega para
acompanar el mensaje del receso al culminar la primera sesion, en anuncios o en
mensajes para los alumnos. Pueden aparecer en videos de reforzamiento, para ello
es necesario acoplarlo con Snapchat para que el avatar emita nuestra voz grabada.
Finalmente, puede aparecer en el desarrollo del aula invertida, en la elaboracion de
las actividades que el alumno presenta. El avatar aparece como complemento.

Ademas, se trabaja un proyecto donde empiezan crear el avatar considerando las
caracteristicas del integrante o integrantes del equipo. Deben ser muy creativos,
para ello se elabora un guion previo. Es decir, se planifica los momentos que salen las
caricaturasy con ello se presenta un producto o servicio con un enfoque empresarial
donde se muestran las bondades de su idea emprendedora que previamente se ha
trabajado ya varios meses. Este es el momento en el que los estudiantes aterrizan la
idea que propusieron en la primera semana. Luego, con el apoyo de la redes sociales
se difundany trabajan para obtener un gran alcance en comentarios o likes.

Impacto de la herramienta Bijmoji en los
estudiantes

El uso de Bitmoji en los estudiantes es muy positivo, ya que motiva, genera interés
y logra su participacién y compromiso antes, durante y después el aprendizaje. Por
ejemplo, una vez que conocen este aplicativo pueden elaborar videos, tutoriales, sin
necesidad de mostrarse en pantalla, porque algunos estudiantes suelen ser timidos;
sin embargo, con la caricatura muestran su destreza oral y otras habilidades que
desconocian. A continuacién, se presentan algunos impactos en los estudiantes:

Motivacion: al utilizar avatares personalizados, los estudiantes pueden incen-
tivarse a crear propuestas innovadoras con estos personajes durante la clase.
Ellos se emocionan con la representacion de su maestro en las presentaciones
visuales. Finalmente, esto los motiva a crear sus propias representaciones de ellos
mismos.

Atencién: el uso de Bitmoji en presentaciones y materiales educativos puede
llamar la atencién de los estudiantes donde los mantiene mas enfocados en el
contenido y mejorando su capacidad de retener informacion.
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- Aprendizaje activo: El docente crea actividades ltdicas y desafios con Bitmoji.
Por ejemplo, creacion de tiktoks con preguntas que retan a los estudiantes e
invitan a que ellos lo realicen también. Es importante recordar que el aplicativo
se fusiona con otros y desarrolla movimientos interactivos. Por lo tanto, los estu-
diantes participan en un aprendizaje activo, lo que les permite retener mejor los
contenidos.

+ Mejora de la comunicacion: el uso de Bitmoji en las comunicaciones logra que los
estudiantes expresen con facilidad y sin miedo, ya que quien se ve en pantalla es
unarepresentacion de ellos en forma de caricatura. Por lo tanto, crea un ambiente
mas relajado y acogedor, lo que conlleva a la colaboracién para el desarrollo de las
actividades.

Recomendaciones

- Eluso de la aplicacién Bitmoji presenta varios beneficios en el proceso de apren-
dizaje de los estudiantes. Por ello, es importante que cada docente disefie su
avatar para emplearlo en sus sesiones.

. El docente debe conocer el uso de esta aplicacién, ya que permitird a los estu-
diantes sentirse mas identificados y enfocados por los contenidos, lo que aumenta
su motivaciéon y compromiso.

. Eldocente crea materiales educativos mas atractivos e innovadores para sus estu-
diantes. Por lo que es necesario que cada docente maneje este recurso y se apoye
con otras aplicaciones para que cada sesién sea mas interactiva.

. Es importante que el maestro no solo conozca la aplicacion, sino que conozca
otras herramientas interactivas para que lo adapte a sus necesidades.

- Esimportante que se priorice el ambiente agradable e invite a los estudiantes a
interactuary usar esta herramienta como recurso para sentirse mas cerca.

. La creatividad es importante para que los estudiantes participen del proceso de
ensefianza-aprendizaje. En ese sentido. es importante invitarlos a participar, crear
y disefiar con esta nueva herramienta, ya que se adapta para que puedan cubrir
varias necesidades educativas.
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GENIALLY

RESUMEN

Genially es una herramienta amigable, versatil e intuitiva, que permite con mucha
facilidad organizar y jerarquizar informacién a través de presentaciones, informes,
guias, diagramas, infografias, esquemas y graficos de procesos. Asimismo, permite crear
diferentes actividades de gamificacion, a través de elementos animados e imagenes
interactivas. Todos los formatos de la herramienta permiten insertar textos, audios, videos,
mapas; volar la imaginacion a otra dimension con elementos animados, interactivos, que
permiten presentar una informacién clara y entendible, ademas de visualmente atractiva
e interactiva. El docente crea o recrea informacién enfocada a contenidos de la sesion de
aprendizaje; también se pueden desarrollar contenidos para redes sociales; para ello, puede
elegir plantillas predisefiadas o editarlas en funcién de los objetivos de aprendizaje; puede
afadir, duplicar recursos a las plantillas y compartirlas con los estudiantes. El docente
configura las opciones de publicacién. Los estudiantes interactéan en el formato en tiempo
real o diferido, a través del enlace que es proporcionado por el docente, abriendo asi las
puertas a un trabajo colaborativo, despertando su interés y convirtiendo el aprendizaje en
una actividad atractiva.

Palabras clave: sintesis, Interactividad, Creatividad.
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Introduccion

Genially es una herramienta web que permite crear contenidos visuales e interactivos de
manera individual o colaborativa.

La herramienta es muy versatil e intuitiva, y permite al docente generar contenidos que
cobranvidaen laclase. Los estudiantes se centran en los conceptos realmente importantes,
ya que la informacién se ofrece ordenada, jerarquizada y atractiva visualmente.

Se puede acceder a Genially mediante una cuenta gratuita; solo se debe ingresar a este
enlace: https://www.genial.ly/es, llenar el formulario y registrarse. La cuenta gratuita de
Genially no permite descargar el documento en PDF, solo se puede compartir; también
puede vincularse una cuenta de Facebook, Twitter o LinkedIn.

100

Implementacion de la herramienta Genially en
aula

La herramienta Genially cuenta con diversos tipos de plantilla. Durante el desarrollo
de la sesién de aprendizaje, se elaboraron presentaciones, se utilizaron las plan-
tillas para hacer informes, se compartieron contenidos y se comunicé informacion
o indicacién a través de imagenes interactivas; ademas, se hizo uso de guias para
orientar un trabajo en el aula o trabajo de campo, se hizo uso de la plantilla videos
para comunicar informacion a los estudiantes. También se puede aplicar cuando se
requiere presentar una informacion sistematizada, que su lectura sea agil y llame la
atencion, como una infografiay una linea de tiempo.

La versatilidad de la herramienta permite que se pueda aplicar en todo momento,
pero se ha priorizado su uso en el momento de la motivacion, en la construccién del
aprendizajey en la evaluacion.

Para el momento de la motivacién, se pueden presentar acertijos, juegos mediante
la gamificacion y laminas interactivas; todo ello despierta el interés del estudiante y
crea un clima favorable para el aprendizaje.

Para la construccién del aprendizaje, podemos concentrarnos en tres puntos:

1. Presentacién de lainformacién, consolidacion de ideas fuerza, sistematizacion de
lainformacion.
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2. Promover la interaccién de los estudiantes con los contenidos que esta apren-
diendo.

3. Orientar el aprendizaje en los diferentes estilos de aprendizaje: visual, auditivo
y kinestésico. ( Modelo de programacién neurolingtistica de Bandler y Grin-
der-VAK).

Para el momento de la evaluacion, lo podemos aplicar en una evaluacién diagnostica,
formativa o sumativa. La herramienta permite evaluar en los diferentes momentos,
mediante estrategias como recogiendo en una lamina o en un gréfico el aporte e
ideas de los estudiantes, retroalimentando su aprendizaje a través de la gamificacion,
videos u otros recursos; ademas, favorece la captacién y retencion de la experiencia
de aprendizaje.

Launiversidad presentaen la formacion de los estudiantes el eje del emprendimiento,
que es transversal en todas las carreras y se divide en tres fases: el emprendimiento
personal, el emprendimiento social y el emprendimiento profesional. El Programa De
Formacioén Humanistica es en donde se sienta y desarrolla con mayor fuerza este eje,
y la ECde pensamiento légico pertenece al Programa de Formacion Humanistica, y se
desarrolla en el primer ciclo; por ello, aporta para el logro del proyecto emprendedor
personal, que es evaluado en el tercer ciclo.

En el primer ciclo, el estudiante exploray reconoce sus habilidades para fortalecerlas;
por ello, es importante que el docente brinde al estudiante espacios donde pueda
expresarse de manera escrita, grafica y oral con libertad y presentar sus actividades
de aprendizaje con creatividad. Estas actividades interrelacionan el contexto del estu-
diante y sus vivencias con los contenidos de la EC; para ello, la EC de pensamiento
légico desarrolla un proyecto que se va enriqueciendo con cada una de las sesiones.

Los estudiantes recogen informacion para presentarla en plenaria mediante lineas de
tiempo o infografias, demostrando capacidad de sintesis e interpretacion de graficos
y cuadros estadisticos; a su vez, han hecho uso de imégenesy han combinado colores
de manera arménica.

Impacto de la herramienta Genially en los
estudiantes

La herramienta permite que el estudiante pueda presentar una informacion de
manera atractiva, til, ordenada y relevante; para ello el docente orienta en el desa-
rrollo de estrategias para el analisis y sintesis de la informacién.

Elestudiante elabora con creatividad y libertad presentaciones originales o haciendo
uso de las plantillas, segtin el objetivo de la presentacion.
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Con esta aplicacion, los estudiantes pueden trabajar sobre una misma presentacion
(en linea). Permite la construccion de un recurso de manera colaborativa el cual se
puede publicar o compartir a través de una URL

Para saber qué piensan los estudiantes de la herramienta, se hizo una encuesta, cuyos
resultados se muestra en la imagen:

Uso del Genially p " : Estudiantes de la UCY, seccién A38: OCTUBRE 2022

iQué caracteristica de Genially te
par nds importante?

10%

Es gratuito en Espafiol

Y a0%
Diversas tipos de
plantillas

o Considera que si esuna
500/0 0  rerramienta muy atil
Insertar archivos de

diferentes formatos

{Recomendarias a tus compafieros el uso del Genially?

LB 08008 & &

3. Recomendaciones

Se recomienda su uso por la diversidad de formatos con la que cuenta la herramienta;
se puede elaborar informes, imdgenes interactivas, gufas instructivas, guia para el
docente, videos, infografias, lineas de tiempo, juegos interactivos, material infor-
mativo para el estudiante, agregar efectos e hipervinculos. El docente puede perso-
nalizarlo, construir escenarios novedosos, didacticos y lidicos para el aprendizaje, ya
que permite generar situaciones motivadoras y participativas, ademas de vincularlo a
otras paginas; el docente asume el rol de orientador, y el estudiante, el protagonista.
El estudiante a través de una pagina puede navegar por cualquier elemento, tan solo
con un clic se puede pasar a un video, unaimagen, una lectura o un cuestionario.

Ademas de todos los formatos con los que cuenta la herramienta, el docente puede
recrear,adecuar, crear diversos disefios e incrustar otras herramientas que respondan
a una secuencia didactica y que favorezcan al aprendizaje del estudiante. Su elabo-
racion implica menos tiempo y esfuerzo; solo se necesita un docente creativo y
comprometido en el trabajo pedagégico.
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HERRAMIENTAS DE

IMPACTO EN DISENO:
CANVA

RESUMEN

Canva es una herramienta de disefio grafico en linea que contiene miles de plantillas o
templates paradespertar la creatividad. Ya sea para uso personal o uso educativo, los muchos
beneficios de usar Canva hacen que sea mas facil que nunca crear disefios asombrosos en
muy poco tiempo de manera simple y eficiente sin necesidad de una amplia experiencia
en disefo grafico o complicados programas. Elegi esta herramienta porque permite que la
creatividad de mis estudiantes fluya a medida que conocen las diversas formas o plantillas
que se pueden editar segun los retos y las actividades que les planteo.

Palabras clave: disefio, Canva.
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Introduccion

Canva es una herramienta de disefio grafico en linea que contiene miles de plantillas o
templatesparadespertar la creatividad. Ya sea para uso personal o uso educativo, los muchos
beneficios de usar Canva hacen que sea mas facil que nunca crear disefios asombrosos en
muy poco tiempo de manera simpley eficiente, sin necesidad de una amplia experiencia en
disefio grafico o complicados programas.

Elegi esta herramienta porque permite que la creatividad de mis estudiantes fluya a
medida que conocen las diversas formas o plantillas que se pueden editar segun los retos y
las actividades que les planteo.

1.

Implementacion de la herramienta Canva en aula

Apliqué la herramienta Canva en la sesién de aprendizaje correspondiente al Modelo
de Pensamiento de Disefio o Design Thinking. La primera fase corresponde a la etapa
de Empatizar, en la que se necesita organizar la informacién obtenida de los posibles
clientesy sus necesidades. Los estudiantes usaron Canva para disefiar los prototipos
de los productos que cubren las necesidades identificadas. Como es una herramienta
colaborativa, los estudiantes se organizan y contribuyen al disefio en tiempo real. El
emprendimiento se desarrolla en la competencia de desarrollo de la creatividad, la
identificacion de las necesidades y la creacién de productos adecuados durante esta
sesion de aprendizaje.

Impacto de la herramienta Canva en los
estudiantes

Dentro de las muchas ventajas puedo mencionar que la herramienta contiene varias
plantillas disponibles; la interface es muy amigable e intuitiva, tiene la opcién de
trabajo colaborativo en linea, el guardado automético del avance del disefio, entre
otras. Todos los grupos de estudiantes que participaron lograron presentar disefios
de prototipos muy interesantes y creativos.
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3.

4.
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Recomendaciones

Recomiendo esta herramienta a todos los colegas docentes, ya que la inspiraciony la
creatividad no solo se debe fomentar en los estudiantes, sino en nosotros también.
La creatividad esta dormida en cada uno de nosotros y tenemos la necesidad de
activarla, ya que nuestros estudiantes hacen uso de esta herramienta en el dia a dia.
Conocerlos en el lenguaje en el que ellos se comunican y expresan su creatividad nos
dard méas oportunidades de crear aprendizajes significativos.
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CANVAS Y LIENZOS

DIGITALES

RESUMEN

Incluir tecnologias en las aulas universitarias no consiste en que se implementen equipos
de computo y que ayuden a responder a los problemas educativos; es importante que los
docentes y los estudiantes aprovechen al maximo todo el potencial didactico que puede
bridar la tecnologia, buscando cumplir con los objetivos propuestos.

Las TICdejan de ser simples herramientas tecnoldgicas en el desarrollo de la educacion; se
han convertido en las competencias elementales a desarrollar en el proceso de ensefianza-
aprendizaje (Cueva, 2020). Hoy en dia Canva es una herramienta muy Util en todos los
niveles de educacién, ya que permite a los docentes y estudiantes crear sus propios
contenidos, utilizando la innovacion y la creatividad. Sanches (2020) sostiene que Canva
tiene una interfaz novedosa, intuitiva y de muy facil manejo para interactuar, ademas de
contener miles de plantillas para diferentes tipos de disefio.

Es primordial que los docentes competitivos puedan promover un aprendizaje a través de la
creatividad. Se debe buscar involucrar en el campo educativo las diferentes herramientas
tecnolégicas, para asi lograr impulsar la ensefianza creativa e innovadora, teniendo
como protagonista el estudiante universitario, logrando él, la comunidad universitaria y
la sociedad beneficios significativos de impacto personal, educativo, social y econdmico,
a través de aprendizajes significativos. En este sentido, el estudiante pudo aplicar en
la experiencia curricular de marketing un video donde ayudd a posicionar la carrera
profesional de Administracion de la UCV. Este video se desarrollé a través de la herramienta
digital Canva.

Palabras clave: Canva, administracion, emprender.
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Introduccion

La herramienta aplicada para nuestra sesion de clase fue Canva a través del desarrollo de
un video. Al ser esta una aplicacion gratuita, los estudiantes en cualquier momento, en
cualquier horario, en cualquier lugar, podian desarrollar videos muy creativos relacionados
al tema que se dan dentro de las aulas.

1. Implementacion de la herramienta Canva en el
aula

En la sesion de clase se le ensefi6 al estudiante cémo desarrollar y poner en practica
esta herramienta online y gratuita; se le mostré un modelo y él tenia que desarrollar
de acuerdo con el prototipo. El trabajo era desarrollar un video a través de Canva
sobre el tema desarrollado en la sesién de clases.

Luego de que se desarroll6 en clase el tema de posicionamiento, de acuerdo con la
sesion correspondiente dentro de la experiencia curricular de marketing, los estu-
diantes tenian en el horario de practica que desarrollar un video relacionado al tema
de posicionamiento.

Por lo tanto, los estudiantes pudieron implementar poner en practica esos conoci-
mientos adquiridos en aulay comenzar a posicionar negocios. Por ejemplo, en el caso
de nuestro trabajo, a posicionar la carrera de Administracion.

2. Impacto de la herramienta Canva en los
estudiantes

Atravésde estosvideos, los estudiantes se muestran taly como son, pues hay un mejor
ambiente, el horario es adecuado para que ellos puedan compartir su experiencia de
ser un estudiante de la Escuela de Administracion.

Ser gratuita, simple y online son algunas de las ventajas de Canva. Ademas, no
se necesita ser un profesional en el disefio o edicién de video para utilizar esta
herramienta.
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3.

Recomendaciones

Esta herramienta ha quedado marcada en los estudiantes y en mi persona, porque la
vengo aplicando desde ya hace algunos semestres. Nos ayuda, por ejemplo, a disefiar
logos, a disefiar postales, a disefiar tutoriales. Por ejemplo, nos ayuda a mostrar o a
demostrar nuestro conocimiento, nuestra creatividad, nuestra innovacién.
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