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Resumen:

Los recursos didacticos tecnoldgicos juegan en la actualidad un papel relevante en el proceso de ensefianza
y aprendizaje; la elaboracién y el uso estratégico en los cursos virtuales impactan de manera significativa
el aprendizaje de los participantes involucrados. La presente buena practica se desarrollé en los meses de
noviembre y diciembre 2023 en la asignatura "Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones
Aplicadas a la Ensefianza de la Historia," del programa de la Maestria en Historia con orientacion a la
Ensefianza. Se empled una metodologia mixta de alcance descriptivo para evaluar la percepcion de los
participantes respecto al uso e impacto de los Recursos Didacticos Tecnoldgicos en el proceso de
aprendizaje. Se desarrollaron dos fases: la primera consistid en elaboracion de los recursos didacticos
tecnolégicos y la segunda el uso de los recursos didacticos tecnolégicos. Los resultados obtenidos revelan
una valiosa evaluacion de la percepcion de los participantes con respecto al uso y al impacto de los recursos
como herramienta de apoyo en su proceso de aprendizaje.
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Abstract:

Technological teaching resources currently play a relevant role in the teaching and learning process; The
elaboration and strategic use in virtual courses significantly impact the learning of the participants involved.
This good practice was developed in the months of November and December 2023 in the subject
"Information and Communications Technologies Applied to the Teaching of History," of the Master's program
in History with a focus on Teaching. A mixed methodology of descriptive scope was used to evaluate the
perception of the participants regarding the use and impact of Technological Teaching Resources in the
learning process. Two phases were developed: the first consisted of the development of technological
teaching resources and the second the use of technological teaching resources. The results obtained reveal
a valuable evaluation of the participants' perception regarding the use and impact of resources as a support
tool in their learning process
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1. INTRODUCCION

La Universidad Abierta Para Adultos (UAPA) se caracteriza por brindar escenarios
altamente enriquecedores e innovadores en el proceso de ensefianza y aprendizaje de
los programas de formacion que ofrecen a los adultos en la educacioén a distancia, esta
modalidad presenta grandes retos y desafios al hacer uso de recursos didacticos
tecnoldgicos idéneos que impacten de manera significativa el proceso de ensefianza y
aprendizaje de los participantes.

La experiencia desarrollada tuvo lugar en el marco de la asignatura "Tecnologias
de la Informacion y las Comunicaciones Aplicadas a la Ensefianza de la Historia," del
programa de la Maestria en Historia con orientacion a la Ensefanza. Esta asignatura
proporciona a los participantes los conocimientos iniciales esenciales para la integracion
efectiva de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC) tanto en su
proceso formativo como en su ejercicio profesional como docentes.

Por lo tanto, los recursos didacticos tecnolégicos disponibles en cada semana
de aprendizaje promueven el fortalecimiento de las habilidades necesarias para la
identificacion y aplicacién de herramientas tecnolégicas y recursos de aprendizaje,
enriqueciendo asi su enfoque pedagdgico y contribuyendo a la mejora continua de la
ensenanza de la Historia. En este contexto, estos recursos se convierten en un aliado
perfecto para innovar y presentar las tematicas de cada unidad del disefio instruccional
de la asignatura, de manera que estimule, promueva la comprension, mejore la
retencién de informacion, propicie la gestion y construccion del conocimiento y fomente
la motivacion de los educandos.

De acuerdo a Serrano y Bolivar (2021). Los recursos didacticos tecnoldgicos
“‘pueden ayudar a mejorar el desempeno de los estudiantes en el ambito educativo.
Estos recursos no solo involucran equipos informaticos como hardware y médems. Los
recursos tecnoldgicos involucran cosas como software, musica o texto, aplicaciones y
entornos virtuales” (p.775). Ademas, ayudan a la comunidad educativa para impartir los
conocimientos que beneficien de manera significativa a los estudiantes, debido a que
los educandos asimilan de una manera mas rapida y construyen su aprendizaje
(Chancusig et al., 2017).

Es importante conceptualizar de manera precisa los diversos recursos didacticos
tecnolégicos creados y empleados estratégicamente en el desarrollo de la asignatura,
entre los cuales se incluyen: Gamificacion, Objeto Virtual de Aprendizaje, Capsula de
contenidos y Podcast. Cada uno de estos recursos desempefia un papel fundamental
en el enriquecimiento del proceso de ensefianza y en la construccion de conocimiento.

1.1. Gamificacion

Se puede definir la gamificacién como una herramienta innovadora que promueve el
aprendizaje autorregulado y valoriza el progreso de la ensefianza-aprendizaje de los
estudiantes, el término es también conocido como estrategias de ludificacion y proviene
del inglés game, que significa juego, es decir, es el uso de mecanicas de juegos con el
unico objetivo de promover la motivacion (Zambrano et al., 2020). En esta misma linea
de ideas UNIR (2020), sostiene que esta estrategia de aprendizaje traslada todo el
potencial de los juegos al ambito educativo para mejorar los resultados. Ademas,
promueve que los estudiantes se involucren para potencializar habilidades por medio de
la experimentacioén y el juego ya que, a través de una experiencia divertida, se asientan
mejor los conocimientos.
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La incorporacion de la gamificacion en el proceso de ensefanza y aprendizaje
conlleva numerosos beneficios destacados. En primer lugar, brinda a los estudiantes la
oportunidad de aprender, generar y adquirir conocimientos, favoreciendo el desarrollo
de la memoria y la inteligencia. Asimismo, promueve la aplicacion de procesos de
pensamiento critico, como la légica, el razonamiento, el orden y la deduccion. Ademas,
fomenta la motivacion entre los estudiantes, propiciando cambios positivos en su
comportamiento. Introduce elementos de competencia amistosa y colaboracién en
diversos contextos, lo que contribuye a una participacion mas activa de los educandos
durante el desarrollo de la clase (Mateos et al., 2022).

1.2. Objeto Virtual de Aprendizaje

Feria y Zufiga (2016) sefialan que los Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA) funcionan
como herramientas pedagoégicas mediadoras de conocimiento al ofrecer una
presentacion didactica de los contenidos. Poseen ciertas caracteristicas distintivas para
destacarse entre otros recursos didacticos. Entre las caracteristicas fundamentales
deben proporcionar informacién fiable y verdadera, ser interactivos, ser reutilizables
para crear nuevos OVA, ser compatibles con estandares técnicos, tener una estructura
clara y ser multimedia al combinar diferentes medios. También deben ser didacticos,
auténticos, pertinentes y contar con un disefio atractivo, utilizando colores adecuados
para mejorar la experiencia del educando.

En este mismo sentido, esta herramienta ha transformado la manera en que se
ensefa y se aprende, y si se emplea como una estrategia didactica, puede llevar a los
estudiantes de educacion superior a alcanzar un elevado nivel de conocimiento y
rendimiento (Moreira et al., 2021).

Por lo tanto, el uso de los OVA en entornos educativos es altamente relevante, ya
que se convierten en valiosos recursos disponibles para los estudiantes. Cabe destacar,
que estos pueden ser utilizados tanto en asignaturas practicas como teédricas en
educacién superior, gracias a su capacidad de reutilizacién, interoperabilidad,
accesibilidad y durabilidad en el tiempo. Los OVA funcionan como mediadores
pedagdgicos, proporcionando un entorno mas auténomo y creativo para el aprendizaje
(Bucheli et al., 2018). Su integracion en entornos virtuales representa una tendencia y
una mirada innovadora en los modelos pedagodgicos de la educacion superior,
impactando las formas de aprender y promoviendo procesos de ensefianza vy
aprendizaje centrados en los educandos.

1.3. Capsula de Contenidos

Las capsulas son recursos de innovacion educativa que motivan la reflexién constante
en relacién a los aprendizajes que son abordados en los contenidos de los programas
de formacion, estimulando el aprendizaje constante del estudiante por ser un recurso
digital y visual (Mateos et al., 2021). Es un objeto digital que proporciona informacién
concisa y detallada sobre un tema en particular, combina imagenes y sonidos para
generar un material interactivo que quede a disposicién del educando (Sanchez et al.,
2017).

En los procesos de ensefianza y aprendizaje la capsula de contenido juega un
papel relevante como recurso de aprendizaje, puesto que contiene aspectos
conceptuales y audiovisuales propios de la dinamica de los temas de los programas de
formacion y esto genera un impacto en el aprendizaje. A propdsito, Ledo et al. (2019)
sostiene que “son vistas como aportes a los procesos de aprendizaje significativo, en
los que el estudiante asocia la informacién nueva con la que ya posee, y reajusta y
reconstruye ambas en dicho proceso” (p.9). Ademas, Villegas et al. (2023) plantean que
este recurso respeta los ritmos de aprendizaje y al ser multimediales, es decir, la
presencia de informacion en diversos formatos como texto, hipertexto, imagen, audio,
video logran dar respuesta a las diferentes formas de aprendizaje de los educandos.
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1.4. Podcast

Segun Solano y Sanchez (2010), el podcast educativo se conceptualiza como un “medio
didactico que supone la existencia de un archivo sonoro con contenidos educativos y
que ha sido creado a partir de un proceso de planificacion didactica” (p.128). A su vez,
exponen que es una herramienta muy flexible para la educacion superior, puesto que
permite la creacién de guiones adaptados a la realidad y el escenario educativo en
formacion. El podcast tiene la particularidad de ser un material educativo estilo libro
auditivo, dejando a un lado una simple experiencia de lectura y pasa a ser un recurso
auditivo de ayuda académica valioso en el aprendizaje, debido a que brinda y fortalece
los estilos de aprendizaje diferentes a los ofrecen otros recursos (Saborio, 2018).

En cuanto a los beneficios de usar el podcast como recurso estratégico, se puede
mencionar los siguientes; fortalece el aprendizaje auténomo entre los estudiantes
universitarios, mejora los procesos cognitivos y socio-afectivos, evidenciados en
aspectos como la gestién del tiempo, autoeficacia, motivacion y creatividad, contribuye
al desarrollo de competencias fundamentales para la construccion y gestion del
conocimiento. Asimismo, impacta de manera beneficiosa en el fomento del trabajo
colaborativo entre estudiantes universitarios, consolidando asi su importancia
multifacética en el contexto educativo (Romero et al., 2022).

En este sentido, el rol del docente es fundamental en la implementacién de nuevas
estrategias de ensefianza, como el uso de podcasts, con el fin de fomentar un
aprendizaje mas dinamico e interactivo. Al familiarizar a los estudiantes con el
funcionamiento de los podcasts, se busca potenciar sus habilidades cognitivas y abordar
los contenidos de manera mas profunda. Esta metodologia pretende aumentar la
motivacién y fomentar un aprendizaje auténomo y significativo, al mismo tiempo que
brinda flexibilidad al estudiante para generar y construir su propia informacién a través
de la interaccion constante con el recurso (Loja et al., 2020).

2. DESARROLLO DE LA EXPERIENCIA DE INNOVACION

2.1. Objetivo de las Buenas Practicas

Evaluar la percepcion de los participantes sobre el uso e impacto de los
Recursos Didacticos Tecnolégicos como herramienta de apoyo en su proceso de
aprendizaje de la asignatura Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones
Aplicadas a la Ensefianza de la Historia del programa de Maestria en Historia con
orientacion a la Ensefianza de la Universidad Abierta Para Adultos (UAPA).

2.2. Actividades desarrolladas

La experiencia se desarrollé en la asignatura "Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones Aplicadas a la Ensefianza de la Historia”, del programa de la Maestria
en Historia con orientacién a la Ensefianza de la Universidad Abierta Para Adultos
(UAPA). Esta asignatura proporciona a los participantes los conocimientos iniciales
esenciales para la integracion efectiva de las Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones (TIC) tanto en su proceso formativo como en su ejercicio profesional
como docentes. En tal sentido, las actividades desarrolladas se llevaron a cabo en las
siguientes fases:
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Primera Fase. Elaboracion de los recursos didacticos tecnologicos

La UAPA dispone del Centro de Innovacion en Gestion Pedagogica (GINCEP), una de
sus funciones es la elaboracion de recursos didacticos para los cursos virtuales
ofrecidos por la universidad. Es importante sefialar que el encargado de elaborar estos
recursos es el Gestor del area de Ciencias Sociales, quien también desempefié un papel
fundamental como docente en la asignatura "Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones Aplicadas a la Ensefianza de la Historia". Por lo tanto, se describen los
recursos elaborados:

En la semana 1, de acuerdo al disefio instruccional, la tematica correspondiente:
Introduccién a las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC). Se
procedid a la elaboracion de una capsula de contenido en la herramienta tecnoldgica
Canva, titulada: Las TIC; origen, clasificacion y su importancia en la educacion,
disponible en los recursos de aprendizaje propio de la semana. También, se elabora
una gamificacion en la herramienta Wordwall, con preguntas de seleccion multiple
relacionadas a las implicaciones tematicas de la capsula de contenidos (Figuras 1, 2y
3).

SEMANA I: Introduccién a las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (TIC)

RAT1: Evalla los fundamentos teéricos de las Tecnologias de la Informacion y las C icaci (TIC), para acerca de su importancia y contribucién actual en el

logro de competencias curriculares.

@ Recursos de lasemana N°1
@ Capsula de contenido: Las TIC; origen, clasificacién y su importancia en la educacién.

@ Gamificacién: Las TIC; origen, clasificacién y su importancia en la educacién

Figura 1. Imagen de la semana 1 del entorno virtual de la asignatura"Tecnologias de la
Informacién y las Comunicaciones Aplicadas a la Ensefianza de la Historia".

UAPA

TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LAS
COMUNICACIONES APLICADAS A LA
ENSENANZA DE LA HISTORIA

MAH-101

Capsula de contenidos

—eop

Figura 2. Capsula de contenidos: Las TIC; origen, clasificacién y su importancia en la
educacion. (Disponible en la semana 1 del entorno virtual).
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Gamificacion: Las TIC; origen, clasificaciéon y su importancia en la educacion

Abrecajas
Gamificacién: Las
TIC; origen, clasificacién y su
importancia en la educacién.

Toca cada caja una
por una para abrirlas y
descubrir el elemento

que hay en su interior. =) :3

Figura 3. Gamificacion: Las TIC; origen, clasificacion y su importancia en la educacion.
(Disponible en la semana 1 del entorno virtual).

Semana 2, de acuerdo al disefo instruccional, la tematica correspondiente: Las
TIC en la Ensenanza de la Historia. Se procedié a la elaboracion de una capsula de
contenido en la herramienta tecnoldgica Canva, titulada: Herramientas y recursos
digitales y una gamificacion en la herramienta Educaplay con la finalidad de relacionar
columnas de las implicaciones tematicas contenidas en la capsula de contenidos.
Ademas, se elabora en las actividades de aprendizaje un Objeto Virtual de Aprendizaje
en la herramienta Genially, titulado: OVA Herramientas y Recursos Tecnoldgicos para
la ensenanza y aprendizaje (Figuras 4 a 7).

SEMANA II: Las TIC en |a Ensefianza de la Historia

RA2: Identifica las i y recursos i para la docencia, a fin de hacer un uso més eficiente en el proceso de ensefianza y aprendizaje de la Historia.

® Recursos de la semana N°2

@ Cépsula de contenidos: Recursos y herramientas digitales

@ Gamificacién: Herramientas y Recursos Digitales.

"‘:‘%‘J&"".

@ Actividad de la semana N°2

Evaluacién: OVA Herramientas y Recursos Tecnoldgicos para la ensefianza y aprendizaje .

Figura 4. Imagen de la semana 2 del entorno virtual de la asignatura"Las TIC en la Ensefianza
de la Historia".

UAPA

Herramientas y Recursos Tenolégicos.

MAH-101

i
i
Y
o

R

Capsula de contenido

—eep
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Figura 5. Capsula de contenidos: Herramientas y recursos digitales. (Disponible en la semana 2
del entorno virtual).

Gamificacion: Herramientas y Recursos Digitales.

=

Herramientas y Recursos

g Pulsa aqui para identificarte

Figura 6. Gamificacion: Herramientas y recursos digitales. (Disponible en la semana 2 del
entorno virtual).

E Evaluacién: OVA Herrami y Recursos T 16qi CETMAHI01 - SEMANAIL
- Lo 9 Evaluacion: OVA Herramientas y Recursos Tecnolégicos para la ensefianza y
para la ensefianza y aprendizaje aprendizaie
Salrde I actvidad
OVA Herramientas y Recursos B
Tecnolégicos parala enseftanzay
aprendizaje
M
o

Resultados de Aprendizaje

Competencia Especifica:
CE4: Uiliza herramientas tecnologicas en el andlisis de los procesos
histdricos contemporaneos desde una perspectiva global, regional, nacional

0oooooooo

y local para la actualizacién de su discurso docente.

docencia, a fin de hacer un uso mas eficiente en el proceso de ensefianza y

Resultados de aprendizaje:
RA2. Identifica las herramientas y recursos tecnolégicos adecuados para la
aprendizaje de la Historia

Obra publicada con Licencia Creative Commons Reconocimiento Cor

Figura 7. OVA Herramientas y Recursos Tecnoldgicos para la ensefianza y aprendizaje.
(Disponible en la semana 2 del entorno virtual).

Semana 3, de acuerdo al disefo instruccional, la tematica correspondiente: Las
TIC en la Ensefianza de la Historia (continuacion). Se elaboré una capsula de contenido
en la herramienta tecnolégica Canva, titulada: El cine en la ensefianza (Figuras 8 y 9).

SEMANA IlI: Las TIC en la Ensefianza de la Historia (continuacion)

ﬁ | RESULTADO(S) DE APRENDIZAJE

RAZ2: Identifica las y recursos para la docencia, a fin de hacer un uso mas eficiente en el proceso de ensefianza y
aprendizaje de la Historia.

H
u“ | RECURSOS DE APRENDIZAJE DE LA SEMANA

@ Recursos de la semana N°3

[~
@ Cépsula de contenidos: El cine en la ensefianza @
@ Articulo: Uso del cine en la ensefianza de la historia. @
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Figura 8. Imagen de la semana 3 del entorno virtual de la asignatura"Las TIC en la Ensefianza
de la Historia (continuacion)".

U

El cine en la ensefianza

Capsula de contenido

—ecp

Figura 9. Capsula de contenidos: El cine en la ensefianza. (Disponible en la semana 3 del
entorno virtual).

Semana 4, de acuerdo al disefo instruccional, la tematica correspondiente:
Produccion de Recursos Digitales y Propuestas de Ensenanza. Se elabord una capsula
de contenido en la herramienta tecnologica Canva, titulada: Herramientas educativas

con implicaciones tematicas como; herramientas digitales, beneficios en la ensefanza
y tipos de herramientas (Figuras 10y 11).

SEMANA IV: Produccién de Recursos Digitales y Propuestas de
Ensefanza

=
U’ | REsuLTADO(S) DE APRENDIZAJE

RA3: Elabora en herrami y recursos tecnologicos, para abordar
p! histéricos a desde la dil

ion mundial, regional, nacional y local.

-
u’ | RECURSOS DE APRENDIZAJE DE LA SEMANA

@ Recursos de la semana N°4
@ Cépsula de contenidos: Herramientas educativas

o Recursos audiovisuales: Un viaje a la historia. (Fundacién Corripio)

Figura 10. Imagen de la semana 4 del entorno virtual de la asignatura "Las TIC en la
Ensefianza de la Historia"
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Capsula de contenidos: Herramientas educativas

UAPA

=

Herramientas educativas
MAH-101

E

Capsula: Herramientas educativas de Jhonatan Sanchez

Capsula de contenido

=90>

Ultima modificacién: lunes, 9 de octubre de 2023, 18:39

Figura 11. Capsula de contenidos: Herramientas Educativas. (Disponible en la semana 4 del
entorno virtual).

Semana 5, la tematica correspondiente: Produccion de Recursos Digitales y
Propuestas de Ensefianza (continuacién). Se procedio a la elaboracion de un podcast,
titulado: Ambientes Virtuales de Aprendizaje. Ademas, una gamificacion en la
herramienta Educaplay, con preguntas de seleccion multiple relacionadas a las
implicaciones tematicas contenidas en el podcast (Figuras 12y 13).

SEMANA V: Produccion de Recursos Digitales y Propuestas de
Ensefanza (continuacion)

U' | ResuLTADO(S) DE APRENDIZAJE
RA3: Elabora i en her If y ogi para abordar
histéricos a desde la di ion mundial, regional, nacional y local.

=
u’ | RECURSOS DE APRENDIZAJE DE LA SEMANA

® Recursos de la semana N°5

Podcast: Ambientes Virtuales de Aprendizaje (MAH-101) de Jhonatan Sanchez

Figura 12. Imagen de la semana 5 del entorno virtual de la asignatura "Las TIC en la
Ensenanza de la Historia (continuacién)”.
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Autoevaluacién:

e

(A)
o 69 Ambientes Virtuales de
Aprendizaje

) L

@ Pulsa aquf para identificarte

Figura 13. Gamificacion: Ambientes Virtuales de Aprendizaje. (Disponible en la semana 5 del
entorno virtual).

Segunda Fase. Uso de los recursos didacticos tecnolégicos

Esta fase transcurrié a lo largo de seis semanas, durante las cuales la asignatura se
impartié en modalidad virtual con encuentros sincronicos. En el primer encuentro, el
facilitador presentd el proposito del programa de la asignatura y socializar el uso
estratégico de los recursos didacticos tecnoldgicos disponibles en el entorno virtual,
destacando su papel como herramienta de apoyo en el proceso de aprendizaje. A partir
de esta introduccién, se procedié a utilizar cada recurso de manera especifica en cada
una de las semanas, y se puede describir de la siguiente manera:

Encuentro 1. El facilitador durante el desarrollo del encuentro usé la capsula de
contenido titulada: Las TIC; origen, clasificacion y su importancia en la educacién como
un recurso de apoyo para abordar las implicaciones antes mencionadas. También, este
recurso fue usado por los participantes para socializar la informaciéon contenida y
proceder a realizar una autoevaluacion a través preguntas dispuestas en la gamificacion
de la semana 1. esto con la finalidad de promover un aprendizaje autorregulado.

Encuentro 2. Se enfocé en las Tecnologias de la Informacién y las
Comunicaciones (TIC) en la ensefianza de la Historia, siendo el resultado de aprendizaje
principal de la semana la identificacion de herramientas y recursos tecnoldgicos
apropiados para la docencia. El objetivo era que los participantes lograran hacer un uso
mas eficiente de dichas herramientas en el proceso de ensefianza y aprendizaje de la
Historia. Como parte de este enfoque, se implementd una evaluacion a través de un
Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA) denominado "Herramientas y Recursos
Tecnoldgicos para la ensefanza y aprendizaje”. Esta OVA incluyé tres actividades que
los participantes debian realizar. Para abordar estas actividades de manera efectiva, los
participantes previamente tenian que hacer uso de los recursos: capsula de contenidos
y la gamificacion disponible en la semana 2.

Encuentro 3. La sesion se centré en la temética "Las TIC en la Ensenanza de la
Historia" (continuacion), con un énfasis particular en la implicacion tematica relacionada
con el cine en la ensefanza de la historia. En este contexto, se asigno a los participantes
la tarea de redactar un articulo de opinién titulado "El Cine y su Importancia en la
Ensefianza de la Historia". La consigna para la redaccion del articulo indicaba
claramente que los participantes debian consultar y leer la informacion disponible en la
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capsula de contenidos y otros materiales proporcionados durante la semana 3. Se
enfatizé que estos recursos servirian como punto de partida para abordar teéricamente
el papel del cine y su importancia en el proceso de ensefianza.

Encuentro 4. La tematica principal se enfoca en la "Produccién e Identificacién
de Recursos Digitales apropiados para la ensefianza de la historia". En consonancia con
este enfoque, los participantes cuentan con una capsula de contenido en la semana 4
que aborda informacién relevante sobre herramientas digitales utilizadas en el ambito
educativo y sus beneficios en la ensefianza. Este recurso se presenta como una
herramienta valiosa para la tarea especifica de la semana, donde se explora la
posibilidad de emplear herramientas y recursos digitales para mejorar la ensefianza de
temas especificos del curriculo. Como parte de esta actividad, los participantes
completaron una tabla de evaluacion que incluia elementos como: contenido del
curriculo, herramientas y recursos digitales utilizables, descripcién de la herramienta,
asi como la importancia y ventajas asociadas con su utilizacion.

Encuentro 5. La tematica continué centrandose en la "Produccion de Recursos
Digitales y Propuestas de Ensefianza". Se destaco especialmente la importancia de los
Ambientes Virtuales de Aprendizaje como valiosos recursos para el proceso de
aprendizaje. Para profundizar en esta tematica, se utiliz6 como recurso estratégico un
podcast disponible durante la semana 5. Posteriormente, se abrié un espacio de
socializacién para socializar la informacion contenida en el mismo. Ademas, se
implementé una gamificacién con el objetivo de fomentar el aprendizaje autorregulado
en relacion con los entornos virtuales de aprendizaje y su impacto en la ensefianza de
la historia. Este enfoque busco involucrar a los participantes de manera interactiva,
promoviendo una comprension mas profunda y autbnoma de los temas tratados durante
el encuentro.

2.3. Metodologia

Se empled una metodologia mixta de alcance descriptivo para evaluar la percepcion de
los participantes respecto al uso e impacto de los Recursos Didacticos Tecnolégicos en
el proceso de aprendizaje de la asignatura "Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones Aplicadas a la Ensefanza de la Historia" en el programa de Maestria
en Historia con orientacion a la Ensefanza de la Universidad Abierta Para Adultos
(UAPA). Madé (2018) define la investigacion descriptiva como aquella cuyo proposito es
describir situaciones, eventos y hechos, es decir, exponer como es y como se manifiesta
un fendmeno especifico. En este sentido, el disefio metodoldgico de esta investigacion
fue de naturaleza mixta. Segun Hernandez, Fernandez y Baptista (2014), los métodos
mixtos comprenden un conjunto de procesos sistematicos, empiricos y criticos de
investigacién que involucran la recoleccion y analisis tanto de datos cuantitativos como
cualitativos. La integracion y discusion conjunta de estos datos permiten realizar
inferencias comprehensivas (metainferencias) para obtener un entendimiento mas
profundo del fendmeno en estudio.

Para recopilar datos e informacién sobre la experiencia, se realizé el envio de
una encuesta a través de un formulario en Google Forms durante la sexta semana. La
encuesta incluy6 preguntas tanto abiertas como cerradas, con el objetivo de evaluar la
percepcion de los participantes respecto al objeto de estudio mencionado anteriormente.
Es importante destacar, que la muestra abarco la totalidad de los 36 participantes que
cursaron la asignatura, representando el 100% de la poblacion. Esta eleccion de la
poblacion completa resulta beneficiosa, ya que todos los participantes han sido incluidos
en la encuesta, permitiendo una vision exhaustiva y representativa de las percepciones
en estudio.
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3. RESULTADOS

Con el objetivo de evaluar la percepcién de los participantes sobre el uso e impacto de
los Recursos Didacticos Tecnoldgicos como herramienta de apoyo en su proceso de
aprendizaje de la asignatura Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones
Aplicadas a la Ensefianza de la Historia del programa de Maestria en Historia con
orientacion a la Ensefanza de la Universidad Abierta Para Adultos (UAPA). Se
obtuvieron las siguientes respuestas de la encuesta enviada a través de un formulario
en Google Forms.

3.1. Datos Cuantitativos

Segun la informacién recopilada de los participantes encuestados, quienes tenian la
opcion de seleccionar mas de una respuesta, se observa que un total de 30 de ellos,
representando el 83.3%, afirmaron que esta estrategia fue implementada como un
elemento de juego para estimular los procesos de ensefianza y aprendizaje. Es
importante destacar, la importancia de este dato estadistico, ya que evidencia un
impacto positivo del uso de este recurso en el proceso formativo de los participantes
(Figura 1).

36 respuestas

Introduciendo desafios y

14 (38,9 %)
recompensas.

Utilizando elementos de juego

9
para estimular los procesos de... 30 (83,3 %)

Implementando competiciones o
actividades ludicas.

Integrando conceptualizaciones

22 (61,1 %
que promuevan el aprendizaje (61,1 %)

No percibi la incorporacion de
estrategias de gamificacion en...

Figura 1. ;Cémo se incorporaron las estrategias de gamificacion en la asignatura para
fomentar el aprendizaje, la participacion y la motivacién de los participantes?
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De acuerdo con los participantes encuestados, los datos estadisticos obtenidos
resultan valiosos en relacion con la incorporacion de las capsulas de contenidos como
un recurso de aprendizaje. Se observa que 19 participantes, equivalente al 52.8%,
consideraron que este recurso mejoré significativamente la comprension de los temas,
mientras que 8 participantes, representando el 22.2%, indicaron que contribuy6 de
manera positiva a su participacién activa en clase. Es relevante destacar que estos
resultados son significativos, debido a que el uso de este recurso enriquece la
experiencia de ensefianza y aprendizaje de los involucrados en el proceso (Figura 2).

36 respuestas

@ Mejord significativamente mi
comprensién de los temas.

@ Contribuyo de manera positiva a mi
participacion activa en clase.
Facilito el acceso y la asimilacion de la
informacion.

@ Aportd variedad y dinamismo al proceso
de aprendizaje.

@ No percibi un impacto significativo en mi
experiencia de ensefianza-aprendizaje.

Figura 2. ; Como la incorporacion de las Cépsulas de Contenidos en la asignatura ha
contribuido a enriquecer tu experiencia de ensefianza-aprendizaje?

Segun los datos obtenidos de los participantes encuestados, quienes tuvieron la
opcion de seleccionar multiples respuestas en relacion a las ventajas del uso de OVA
como recurso de aprendizaje, se destaca que un total de 30 de ellos, representando el
83,3%, afirmaron que el uso de este recurso permitio una experiencia de aprendizaje
mas dinamica. Asimismo, 24 participantes, equivalentes al 66,7%, indicaron que
promueve la capacidad de autoevaluacion en el proceso de aprendizaje, mientras que
18 participantes, representando el 50%, manifestaron que facilita la comprensién de
conceptos complejos. Estas respuestas reflejan una percepcion valiosa y relevante
sobre las ventajas que ofrece este recurso (Figura 3).

36 respuestas

Facilitaron la comprension de
conceptos complejos.

Promueven la capacidad de

- 24 (66,7 %)
autoevaluacion en el proceso d...

Proporcionaron una experiencia

0,
de aprendizaje mas dinamica. 30 (83,3 %)

Contribuyeron a la aplicacion
practica de los conocimientos a...

No percibi beneficios
significativos al utilizar los Obje...

0 10 20 30

Figura 3. ; Cuales ventajas experimentaste al emplear el Objetos Virtuales de Aprendizaje?
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Segun los participantes encuestados, quienes tuvieron la opcién de seleccionar
varias respuestas en relacién al impacto de del podcast como un recurso didactico
tecnolégico para fomentar el proceso de aprendizaje, se evidencia que 28 que
representan 77.8%, consideraron que este recurso mejord significativamente la
comprension de la tematica de la semana, mientras que 24 participantes, representando
el 66.7%, indicaron que proporcion6 una perspectiva mas interesante y accesible sobre
la tematica. Es relevante subrayar la importancia de estos resultados, ya que
demuestran de manera concluyente que la utilizacion del podcast tiene un impacto
positivo en el proceso de aprendizaje de los estudiantes (Figura 4).

Mejord significativamente mi
comprensién de la tematica.

28 (77,8 %)

Contribuy6 de manera positiva a

R e 23 (63,9 %)
mi participacion activa en el ap...

Proporciond una perspectiva mas

- o,
interesante y accesible sobre |... 24 (86,7 %)

Inspird mayor interés y curiosidad
en el contenido de la asignatura.

23 (63,9 %)

No percibi un impacto
significativo en mi proceso de a...

Figura 4. ; Cual fue el impacto de la introduccién del podcast como recurso didactico
tecnolégico en la asignatura para fomentar el proceso de aprendizaje?

Es crucial resaltar que, de acuerdo con la retroalimentacién proporcionada por
los participantes encuestados, un notable grupo de 30, equivalente al 83,3%, afirmo que
los recursos didacticos tecnologicos implementados en la asignatura tuvieron un
impacto significativo en el desarrollo de sus habilidades tecnoldgicas. Este dato no solo
es revelador, sino también oportuno, ya que evidencia de manera concreta y cuantitativa
cémo el uso estratégico de estos recursos especificos ha influido positivamente en el
progreso de las competencias tecnoldgicas de los participantes (Figura 5).

36 respuestas

@ No tuvieron ningun impacto en el
desarrollo de mis habilidades tecnoldg. ..
@ Tuvieron un impacto minimo en el
83,3% desarrollo de mis habilidades tecnolég...
Tuvieron un impacto moderado en el
desarrollo de mis habilidades tecnoldg. ..
@ Tuvieron un impacto considerable en el
desarrollo de mis habilidades tecnoldg. ..
@ Tuvieron un impacto significativo en el
desarrollo de mis habilidades tecnoldg. ..

Figura 5. ;Hasta qué punto los recursos didacticos tecnolégicos empleados en la asignatura
tuvieron un impacto en el desarrollo de tus habilidades tecnolégicas?
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Es vital destacar que, segun la informacion de los participantes encuestados, un
significativo grupo de 34 encuestados, equivalente al 94,4%, afirmé que los recursos
didacticos tecnologicos utilizados cada semana guardan una estrecha relacion con el
resultado de aprendizaje y los contenidos de la unidad tematica correspondiente. Este
dato no solo es revelador, sino también oportuno, ya que sugiere la importancia de que
los recursos deben estar estrechamente alineados con los contenidos abordados en
cada semana de aprendizaje, siendo este alineamiento de gran impacto efectivo en el
proceso de ensenanza y aprendizaje (Figura 6).

36 respuestas

@ Totalmente de acuerdo
@ De acuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo
@ En desacuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

Figura 6. ;Consideras que los recursos didacticos tecnolégicos utilizados cada semana
guardan una estrecha relacion con el resultado de aprendizaje y los contenidos de la unidad
tematica correspondiente?

3.1. Datos Cualitativos

Desde el aspecto cualitativo, es importante destacar que los participantes tuvieron la
oportunidad de comentar sus experiencias sobre el impacto de los recursos didacticos
tecnoldgicos utilizados en el desarrollo de la asignatura. A partir de sus comentarios, se
destacan comentarios que subrayan el impacto y efecto positivo en el proceso de
aprendizaje:

-"Estos recursos han proporcionado un aprendizaje significativo en el desarrollo
de las actividades, convirtiendo los momentos en espacios dinamicos de
comprension y analisis. Han contribuido de manera efectiva a nuestra
comprension."

-"Los recursos son excelentes; adquiri mas conocimientos sobre las
herramientas que podemos emplear al proyectar la ensefianza. Facilitan y
mejoran el proceso de aprendizaje-ensefianza de manera notable."

-"Los recursos didacticos han facilitado una adquisicion mas sodlida de
conocimientos en cada actividad realizada para el desarrollo de los temas
semana tras semana."

-"Experimenté aprendizajes enriquecedores durante la asignatura, ya que
descubri cémo utilizar herramientas tecnoldgicas que no habia explorado antes
y pude fortalecer mi comprension de aquellas que ya conocia. En particular, al
aplicarlas en la ensefanza de la historia, aprendi a utilizarlas de manera mas
efectiva."
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4. CONCLUSIONES

Los datos cuantitativos y cualitativos revelados en los resultados ofrecen una valiosa
evaluacion de la percepcion de los participantes con respecto al uso y al impacto de los
Recursos Didacticos Tecnolégicos como herramienta de apoyo en su proceso de
aprendizaje en la asignatura "Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones
Aplicadas a la Ensefianza de la Historia" del programa de Maestria en Historia con
orientacion a la Ensenanza de la Universidad Abierta Para Adultos (UAPA). Se destaca
claramente que el disefio estratégico y la implementacion cuidadosa de los recursos,
alineados con los temas de cada semana del programa, tienen un impacto significativo
en el proceso de aprendizaje de los participantes. Ademas, se evidencié una influencia
positiva en el desarrollo de las competencias tecnologicas de los participantes. Un
aspecto concluyente es que la diversidad de recursos (capsula de contenidos, OVA,
gamificacion, podcast) utilizados se traduce en experiencias innovadoras que
enriquecen el proceso de ensefianza y aprendizaje. En consecuencia, estos hallazgos
respaldan la eficacia y la relevancia de la integracion de Recursos Didacticos
Tecnoldgicos en el ambito de la Educacion Virtual, destacando su papel crucial en el
enriquecimiento y avance de la experiencia académica de los participantes.
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