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RESUMEN. El presente articulo tiene como objetivo identificar cémo los tutores de la Universidad
Virtual CNCI perciben el impacto de las tecnologias como herramienta didactica para fortalecer el
proceso de ensefanza y enriquecer el aprendizaje de sus estudiantes. Para ello se utilizé una
metodologia con enfoque cuantitativo del tipo exploratorio, empleando un cuestionario en linea para
la recolecta de la informacién y el software estadistico SPSg 24 para su procesamiento. Como
resultado se obtuvo que los principales aportes de la tecnologia en sus dimensiones de
comunicacién, herramientas digitales y TIC, impactan de manera favorable en el proceso de
ensefianza—aprendizaje. En este sentido, es importante el fortalecimiento de las metodologias
didActicas apoyadas con recursos tecnoldgicos que promuevan el aprendizaje de manera innovadora
y cr;ativa, asi como mejorar las practicas educativas acordes a nuevas necesidades de formacién
académica.

ABSTRACT. The purpose of this article is to determine how tutors at CNCI Virtual University view
technology as a teaching tool to enhance learning and improve the teaching process. To achieve this,
an exploratory quantitative methodology was employed through an online survey for data collection
and SPSS 24 statistical software for analysis. The study showed that technology's primary
contributions in communication, digital tools, and ICT have a positive impact on the teaching and
learning process. Therefore, it is crucial to enhance educational methodologies with technological
resources that encourage innovative and creative learning. Furthermore, educators should adapt
their practices to meet new academic training requirements.

PALABRAS CLAVE: Herramientas digitales, Plataformas de comunicacién, Proceso ensefianza-
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1. Introduccién

El presente trabajo esti dirigido a docentes de educacidén superior que brindan acompafnamiento a los
estudiantes en la modalidad virtual, de manera que, pueda ser provechoso ante el despliegue de la tecnologia
e innovacién en la practica educativa. Por lo anterior, se optd por desarrollar el trabajo con el objetivo de
identificar cémo los tutores virtuales de la UV CNCI perciben el impacto de las tecnologias como herramienta
didactica para fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje, especificamente en el modelo educativo live,
donde brindan acompafamiento a los estudiantes de nivel superior.
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Por esta razén, es relevante hacer un acercamiento al término “tecnologia” pero, vinculado al dmbito
educativo; por lo que la tecnologia educativa se vuelve relevante para atender las necesidades académicas, asi
como para mejorar la practica educativa, implementando diversas técnicas encaminadas a fortalecer el proceso
de ensenanza-aprendizaje en el nivel superior. Asi, a través de las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacién (TIC) se puede hacer uso de diversas herramientas digitales, tales como software, plataformas,
aplicaciones y recursos que facilitan la realizacién de una actividad o tarea de manera sencilla, pero
automatizada y confiable. Sin duda, el uso de las tecnologias en el ambito educativo genera ambientes en los
cuales se puede fortalecer la adquisicién de conocimientos mediante el uso de herramientas digitales, las cuales
estan orientadas al disefio de contenidos educativos atractivos, faciles de utilizar por los estudiantes y que
motiven y promuevan la significancia de los aprendizajes y el facil acceso a la informacién.

Es en este sentido que ante las nuevas necesidades y los diversos estilos de aprendizaje de los estudiantes
actuales, surge la necesidad de llevar a cabo una investigacién mediante la cual se logre identificar cémo se
percibe el impacto de las tecnologias como herramienta didactica para fortalecer el proceso de ensefianza y
enriquecer el aprendizaje de los estudiantes.

2. Revisién de la literatura
Guzman y Castillo (2021) precisan que:

Los nuevos escenarios representan una forma distinta de entender el aprendizaje, responden a un
paradigma distinto, que implica una relacién diferente entre docente-estudiante, lo que implica un cambio
en la dialéctica de la ensefianza aprendizaje en torno a la formacién profesional. (p 13)

En este sentido, debemos reconocer que estamos frente a una generacién de estudiantes considerados
nativos digitales con necesidades académicas diversas, por lo que deberin contemplarse escenarios de
aprendizaje mediados por la tecnologia, para lo cual es necesario que los docentes estén preparados con la
finalidad de ser guia del estudiantado.

Otra aportacién respecto a este tema es la de Farray y Diaz (2020), quienes en su trabajo investigativo
titulado ‘Sistema de superacién profesional para contribuir al impacto de la utilizacién de las tecnologias
informéticas como medios en el proceso de ensefianza-aprendizaje’, aseguran que el impacto de las
Tecnologias Informaticas (TI) en el Proceso de Ensefianza-Aprendizaje (PEA) favorecen particularmente la
educacién superior, en este sentido, “... el uso de la Tl en el PEA debe ser primero a nivel institucional y por
parte de los profesores después, para que se concrete en una Gltima fase en los estudiantes” (p.44).

Demostrandose asi la importancia de la tecnologia en el proceso ensefianza-aprendizaje como una
herramienta que no solo fortalece el aspecto cognitivo, sino que ademas facilita el desarrollo de habilidades
profesionales mediante las cuales el estudiantado puede desempefarse de mejor manera en el ambito laboral,
dado que las demandas de la globalizacién asi lo ameritan.

2.1. Proceso ensenanza-aprendizaje
En la cotidianeidad, los procesos de ensefanza y aprendizaje forman parte del desarrollo humano, es decir,
van entrelazados uno a otro ya que desde muy pequefios vamos aprendiendo y aplicando estas nuevas
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experiencias para nuestro propio desarrollo como seres humanos.

En relacién con ello, el PEA estd conformado por las diversas interacciones que se generan entre los
involucrados, mismas que se componen por: el docente, el estudiante, los contenidos de los programas de
estudio y el contexto; precisando que los docentes aplican los contenidos establecidos en el curriculum, asi
como también la aplicacién de estrategias y técnicas didacticas acordes a las necesidades educativas de sus
estudiantes.

Por su parte, para Coll et al. (2008), el PEA estd compuesto por tres elementos que conforman el
denominado tridngulo interactivo (ver figura 1).

Contenido

* Formalismo
* Interactividad

* Dinamismo * Multimedia
* Hipermedia

Estudiante Docentes

Figura 1. Tridngulo interactivo para la perspectiva del PEA. Fuente: Elaboracién propia.

Dichos elementos se ven implicitos cuando tanto los docentes como los estudiantes, desarrollan actividades
con base en los contenidos previamente estipulados (Coll et al., 2008).

Por lo tanto, esto indica que:

El despliegue de nuevas herramientas tecnolégicas y su implementacién en los procesos inherentes al aula,
apoyan en el desarrollo de tareas, favorecer la comprensién de los contenidos, asi como la posibilidad de
tener informacién significativa a la mano; lo cual requiere todo un proceso cognitivo de parte de ellos y de
los estudiantes, sobre todo si se comprende que el acceso a la informacién no garantiza en si mismo un
buen aprendizaje, hay que tener criterios que favorezcan la selectividad, que permitan generar un
pensamiento critico respecto a la informacién que las tecnologias ponen al alcance de todos los usuarios,
buscando generar creatividad y la critica fundamentada en saberes interpretados y analizados. (Granados

et al., 2020)

Por lo anterior, hoy en dia es necesario de la creacién de ambientes de aprendizaje que propicien y faciliten
la adquisicién de conocimientos y la organizacién de las actividades. Es por ello por lo que, para la
implementacién de estrategias y técnicas did4cticas se requiere del uso de medios digitales, tal como lo
mencionan Londofo et al. (2021, p. 211), en su trabajo titulado Percepcién de estudiantes frente a procesos
de ensefianza-aprendizaje durante pandemia por COVID-19, quienes aseguran que:

La implementacién de las TIC dentro de los procesos de ensefianza-aprendizaje permite desarrollar
diferentes estrategias exitosas para el desarrollo de contenidos y el favorecimiento del trabajo de los
estudiantes, al optimizar el tiempo de dedicacién (Cabero, Del Prete & Arancibia, 2019; Valencia, Valencia

& Gémez, 2021).
De la misma manera:

El profesor que participa en este tipo de modalidad debe tener y desarrollar una serie de funciones de
carécter pedagdgico, de orientacidn y técnicos, que a su vez exigen una serie de competencias. La forma
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con la que el profesor de formacién virtual desempefe estas funciones y competencias varia dependiendo
de las caracteristicas del programa formativo. (Cedefio & Murillo, 2019, p. 126)

En ese marco, es de precisar la importancia de la implementacién de estrategias didacticas innovadoras y
creativas, que no solo capten la atencién de los estudiantes, sino que los motiven en la bdsqueda de nuevos
conocimientos, pero para lograrlo se requiere recurrir a la utilizacién de tecnologias, las cuales sean atractivas
para los educandos y a la vez promuevan la adquisicién de conocimientos. Tal es el caso de Vargas (2020),
quien realizé un anilisis sobre el uso apropiado de la tecnologia digital en la educacién y las diferentes
estrategias que intervienen en el PEA, reconociendo que existen estrategias que el docente debe considerar a
la hora de enseniar, tal es el caso de las pre-instruccionales, co-instruccionales y post-instruccionales. En las
pre-instruccionales el docente define los objetivos de la actividad con base en el conocimiento previo que los
estudiantes deben tener para la realizacién de la actividad; las co-instruccionales apoyan a los contenidos
curriculares durante el proceso de ensefianza de forma que el estudiante logre organizar, estructurar e
interrelacionar el contenido; mientras que las post-instruccionales tienen la finalidad de generar en el
estudiante una perspectiva critica de lo aprendido con las estrategias efectuadas dentro del proceso de
ensefanza-aprendizaje.
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Asi, cuando se cuenta con las estrategias, recursos y medios para la incorporacién de las Tecnologias de la

Informacién y la Comunicacién (TIC) en el PEA, se requiere establecer las formas mediante las cuales se
y q
generen espacios de comunicacién con el estudiantado, principalmente cuando la oferta educativa es ofrecida
de manera virtual como puntualizan Cavazos y Torres (2016), debido a que “en la educacién, estas tecnologias
p y q g

han generado un replanteamiento de la perspectiva que se tiene de los elementos y actores en el proceso de
ensenanza-aprendizaje, influyendo de cierta manera en las formas en las que el docente se comunica con los
alumnos” (p. 5).

2.2. Tecnologias disruptivas
Hoy en dia se continda con el uso de herramientas digitales y tecnoldgicas como parte de una educacién
innovadora que despierte el interés y la motivacién de los estudiantes por aprender.

Al respecto, Zambrano y Meza (2022) refieren que las tecnologias disruptivas son aquellas que alteran las
practicas establecidas, comenzando con un ndmero reducido de usuarios, pero creciendo con el tiempo,
asimismo refiere la aplicacién de procesos tecnolégicos disruptivos como la realidad aumentada, inteligencia
artificial y el aprendizaje automatico.

Algunos expertos como Castillo (2018), aseguran que, ante la influencia de la innovacién, las disrupciones
tecnoldgicas motivan a llevar a cabo cambios profundos en los habitos y maneras de desempefio de la sociedad,
ademds, se espera que esto vaya progresando. Por mencionar algunos ejemplos:

Los cambios tecnolégicos recientes de mayor impacto disruptivo son: la robética, la inteligencia artificial, la
nanotecnologia, la computacidn cuantica, la biotecnologia, el internet de las cosas, el big data, los teléfonos
inteligentes, la impresién 3D, el comercio electrénico, las fuentes de energias verdes, y los vehiculos
eléctricos o auténomos. (Castillo, 2018, p. 69)

En este sentido, como docentes es primordial la actualizacién y migracién de los sistemas tradicionales a
los nuevos sistemas donde las TIC tienen un papel fundamental al contribuir en el buen desempeiio de las
labores pedagégicas. Estas “[...] muestran hallazgos positivos que genera el impacto de las tecnologias
disruptivas, donde se obtuvieron grandes mejoras en el proceso pedagdgico al aplicarlas y trabajar con ellas,
fomentando la innovacién dentro del aula” (Zambrano & Meza, 2022, p. 42). No obstante, aquello disruptivo
pretende mejorar la experiencia en la pedagogia mediante el uso de las TIC, donde los entornos de aprendizaje
son altamente personalizados (Soria, 2016).
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En efecto, las tecnologias disruptivas promueven la innovacién mediante un cambio dréstico y es que a
partir del afio 2019 el sector educativo ha tenido grandes retos, principalmente el de la incorporacién de las
TIC como herramientas para dar continuidad al proceso educativo (luego del confinamiento provocado por el

COVID-19).

Cabe senalar que el fomento y uso de las tecnologias disruptivas impacta en diversas 4reas, tales como la
social y econémica; por mencionar un ejemplo, Valverde (2020) refiere que los paises mas desarrollados han
invertido de forma significativa en tecnologias robdticas, las cuales han mejorado la calidad de vida de las
personas y que a pesar de ser limitadas y tener estereotipos negativos sobre su uso, han simplificado los
procesos de la vida cotidiana y generado nuevos empleos. Por lo tanto, las tecnologias disruptivas no solo
benefician el proceso educativo, sino diversos aspectos de la vida diaria.

2.3. Las tecnologias en el proceso de ensefianza-aprendizaje

La incorporacién de las TIC en el PEA se da mediante el uso de computadoras, ya sea en la institucién
educativa o en los hogares de los estudiantes, y bajo esta misma orden de ideas, Zambrano y Meza (2022)
expresan que “[...] los participantes perciben un mejor aprendizaje al implementar aplicaciones digitales y
plataformas colaborativas en el desarrollo de practicas en tiempo real discrepando inquietudes” (p. 29).

Unas de las grandes ventajas de promover las TIC como parte fundamental del PEA para la adquisicién
de nuevos conocimientos, la eliminacién de barreras de espacio y temporalidad, hacer de la ensefianza un
modelo flexible, adaptar los contenidos conforme a los medios, recursos, necesidades y contexto de los
estudiantes; es que favorece el autoaprendizaje y el aprendizaje colaborativo, mediante el cual se promueve el
desarrollo de diversas habilidades en los estudiantes. Desde luego, el adecuado manejo de las tecnologias en
el PEA requiere de una gran preparacién y dominio por parte de los docentes pues son quienes guian el
proceso de ensefianza en los estudiantes. Sin embargo, Molinero y Chavez (2019) aseguran que “es importante
subrayar que las herramientas tecnolégicas no solo les estin brindando soporte académico, sino que incluso
podriamos vislumbrar un soporte emocional y de entretenimiento” (p. 28).

Sin embargo, el uso de las TIC como parte de la implementacién de estrategias didacticas innovadoras no
garantiza el logro educativo, por lo que se vuelve necesario que el docente cuente con los conocimientos
pedagdgicos y las habilidades para una implementacién y obtencién de mejores resultados de desempefio
académico de sus estudiantes. Al respecto, Pérez y Moreno (2021) precisan que “[...] las tecnologias no son
en si mismas la solucién si no se cuenta con las herramientas conceptuales, pedagdgicas, metodoldgicas y
técnicas para hacer de la tecnologia un aliado estratégico en la tarea educativa” (p. 168). Por lo anterior,
Hernandez et al. (2021), mencionan que “el reto esta en incorporar practicas de ensefianzas [...] mediante las
tecnologias de la informacién y las comunicaciones (TIC), de forma online e interactiva, adecuadas, segin
corresponda, a los contenidos docentes a impartir” (p. 5).

Por dar un ejemplo, una de las 4reas de formacién educativa que se le dificulta a muchos estudiantes son
las matematicas, por lo tanto, la incorporacién de las TIC en un 4rea como esta permitiria aplicar alguna
herramienta para que el estudiante pueda adquirir o fortalecer sus conocimientos. Con relacién a ello, Arroyo
y Yanez (2020) identificaron que:

El impacto de las TIC al 4mbito educativo implica innovacién, donde permite y facilita a educadores y
educandos cambios constantes dentro y fuera del aula de clase, no es la solucién a los problemas, pero si
facilita el proceso de ensefianza - aprendizaje, especialmente en el 4rea de matemitica donde muchas
veces resulta complejo el desarrollo curricular y formacién de los estudiantes.

Las TIC facilitan el proceso ensefianza — aprendizaje de la matematica, ayudan a mejorar la labor docente
mediante la utilizacién de herramientas y estrategias interactivas, dandole al estudiante un rol protagénico
en la construccién del conocimiento. (p. 584)
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En vista de lo anterior, las labores propias del docente como el desarrollo de contenido didactico,
exposicién de una clase o revisién de tareas se facilita con el uso de los recursos tecnolégicos desarrollados
para dichas funciones. Sin embargo, Aguilar (2011) refiere que "la proliferacién tecnolégica fomenta la
ambicién humana, lo pragmatico cobra sentido, confunde el ser con el tener, prioriza al objeto y hasta cierto
punto, olvida al sujeto”, por lo tanto, en el contexto educativo el centro del disefio de estrategias educativas
con uso de la tecnologia debe centrarse en las necesidades y perfiles de los educandos.

Asi mismo, tanto el proceso de ensefianza-aprendizaje como el conocimiento no siempre son iguales para
todos los estudiantes, ya que la percepcién o concepcién de temas y, conceptos relevantes varia segin el
contexto de cada estudiante en cuanto a su forma o estilo de aprender, desde el tiempo que necesita para
asimilar o analizar informacién, hasta realizar un proyecto complejo en lo individual o en colaboracién con
otros estudiantes. Es por ello por lo que Cueva et al. (2019), refieren la importancia del conectivismo el cual
asume las complejidades que se desarrollan constantemente en todos los procesos, y en el PEA no es la
excepcidén debido a que es necesario conectar nodos o fuentes que asi lo requieran para lograr la construccién
del conocimiento, estableciendo ademas que es necesario que los estudiantes estén preparados para el uso de
las TIC en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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Cueva et al. (2019), en su articulo ‘Un paradigma que impacta el proceso ensefianza-aprendizaje”, refieren
que el conectivismo es un componente que involucra tres aspectos: entorno cambiante, uso de redes colectivas
y la autodeterminacién. A continuacidn, se presenta el modelo de la influencia del conectivismo para el uso de
las TIC en el proceso de ensefianza-aprendizaje (ver figura 2):
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Figura 2. El conectivismo y las TIC: Un paradigma que impacta el proceso ensefianza-aprendizaje. Fuente: Cueva et al. (2019).

Entonces, considerando los tres aspectos que involucra el conectivismo, es evidente que al existir un
entorno cambiante surgen nuevos problemas, formas de comunicacién y retos, por lo que evolucionan las
relaciones sociales. Como prueba de esto, de acuerdo con Herrero et al. (2020), los organismos llamados
Diélogo Interamericano y Teach For All, aplicaron una encuesta a docentes latinoamericanos para conocer las
oportunidades y dificultades en cuanto a las TIC (ver figura 3).
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TABLA 1: ;CUALES HAN SIDO LAS PRINCIPALES DIFICULTADES QUE HAN ENFRENTADO LOS DOCENTES
DURANTE LA CRISIS?

Fuente: Herrero, A, Flérez, A, Stanton, 5. & Fiszbein, A. (2020, Octubre 8). Cambios e innovacion en la practica docente durante la crisis del Covid-19
Didlogo Interamericano

Falta de formacién tecnoldgica y/o acceso a la
tecnologia necesaria para la ensefianza a distancia

Falta de conectividad por parte de los estudiantes - 8% 76% I

Falta de claridad y/o direccién por parte de las
autoridades durante la crisis

14%
Falta de acceso a material didactico y recursos
: : . 13% 55%
apropiados para la ensefianza a distancia
_ L % I

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%
® Desacuerdo Neutro De acuerdo mN/A

Figura 3. Dificultades docentes ante el entorno cambiante de la pandemia por el COVID-19. Fuente: Herrero et al. (2020).

De lo anterior se desprende que la falta de formacién tecnoldgica y/o acceso a la tecnologia necesaria para
la ensefianza virtual, asi como la falta de conectivismo, constituyen las dos principales dificultades de los
docentes de América Latina y el Caribe en cuanto al uso de la tecnologia hoy dia. Por su parte, en la
compilacién realizada por Garcia y Garcia (2020), es evidente que incluso en la actualidad, en el ambito
escolar la mayoria de los paises en América Latina no posee las condiciones digitales de base para brindar una
educacién virtual, pues no cuentan con la conectividad que se requiere. Asimismo, un gran nimero de
docentes desconoce o no ha tenido acercamiento con las plataformas o paquetes de recursos digitales para
potenciar el PEA.

Abhora bien, es indispensable que los docentes se cuestionen sobre cémo usar las TIC para una mejor toma
de decisiones y la construccién de un ambiente colaborativo, donde las relaciones sociales tengan fluidez y
fortaleza, o de lo contrario al no considerar los tres nodos de Cuevas et al. (2019), las tecnologias de la
informacién no serdn de mucho apoyo por si solas dentro del PEA. Por lo anterior, se vuelve relevante el
término de cibernética, mismo que segin Cifuentes (2018) refiere la importancia de la ética de las relaciones
en entornos digitales con fines educativos, la cual previene acciones inadecuadas que se suscitan en los
ambientes virtuales de aprendizaje, tales como el plagio, uso de informacién sin colocar las referencias, la
inadecuada comunicacién, asi como el incumplimiento en los compromisos grupales e individuales que
dificultan el proceso de ensefanza-aprendizaje. Por ello, los docentes tienen la tarea de auxiliar a los
estudiantes a afrontar adecuadamente las diversas experiencias virtuales que pudieran suscitarse.

En vista de lo anterior, la tecnologia ha permitido la incorporacién de practicas no habituales en el proceso
de ensefanza-aprendizaje, dejando de lado los métodos tradicionales. Ante esto Hernindez et al. (2021),
refieren que:

El escenario virtual en el proceso de ensefianza-aprendizaje cambia el papel del profesor y el alumno, estos
deben adecuarse al nuevo escenario para lograr el cumplimiento del propésito. El reto esta en incorporar
practicas de ensefianzas no habituales mediante las tecnologias de la informacién y las comunicaciones
(TIC), de forma online e interactiva, adecuadas, segn corresponda, a los contenidos docentes a impartir.

(p. 5)

No obstante, para Granados et al. (2020), los nuevos escenarios denotan mayor interés en las actividades
tecnoldgicas que en las innovaciones, de ahi que las TIC implementadas con fines educativos solo tendran
efectividad si se toma en cuenta el uso pedagdgico que deben tener para una real adquisicién del conocimiento.
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Por lo tanto, el docente debe aprovechar los medios tecnoldgicos que estén al alcance de los estudiantes y que
les permitan adquirir conocimientos de una forma dindmica e interactiva, para asi lograr los objetivos esperados
segin la materia que corresponda. Incluso, algunos expertos como Coll et al. (2008) anteriormente han
declarado que la clave sobre el uso de las TIC esta en el anélisis de su impacto sobre la practica educativa y
su capacidad para transformar y mejorar esta Gltima.

Desde luego, con el uso de internet y a la par de algunos softwares educativos (como un medio de
reforzamiento de aprendizajes o adquisicién de estos) y algunos otros dispositivos y herramientas tecnolégicas;

o
N
o
3
S
A~
2
w
/M
0)
Q
(@)

los docentes buscan despertar el interés del estudiante a través de la bisqueda de nuevos conocimientos
(autoaprendizaje), asi como promover habilidades y destrezas que les permitan el desarrollo de sus proyectos
y la ejecucién de sus ideas.

2.4. Herramientas digitales

Los recursos de software son asociados a herramientas digitales pues facilitan la realizacién de actividades
y la interaccién con la tecnologia. En el campo de la educacién, uno de sus principales aportes es que facilitan
la comunicacién en lo virtual, asi como también la organizacidn y las tareas de los estudiantes.

Para el beneficio de la educacién, se han creado sistemas o programas que hacen de la experiencia de
aprendizaje algo mis ameno gracias a la riqueza de recursos multimedia, videos, juegos y explicaciones
dinamicas. Zuniga et al. (2020), conceptualizan un software educativo como un programa educativo, didactico
e interactivo cuya finalidad es facilitar el proceso de ensefanza-aprendizaje, refiriendo ademds que se excluye
de dicho concepto a diversos programas como los procesadores de texto, gestores de bases de datos, hojas de
calculo, entre otros. Cabe sefalar que dichos softwares buscan potencializar el conocimiento a través de
nuevas experiencias de aprendizaje por medio de la tecnologia, usando elementos multimedia, videos, sonidos,
fotografias, ejercicios practicos, juegos instructivos, entre otros, y desde luego que todas estas herramientas se
relacionen con la asignatura o curso que impartira el docente, asi como el nivel educativo, ademas de combinar
dichas herramientas con la destreza del docente en la utilizacién de las mismas. Asi, el aprendizaje se vuelve
motivante, creativo y estimulante tanto para el estudiante como para el docente.

Actualmente existen diversas herramientas digitales que se encuentran a disposicién de los docentes, estas
se pueden utilizar para implementar distintas metodologias activas mediante las cuales se promueva la
activacién de los conocimientos, principalmente el aprendizaje significativo. Por mencionar un ejemplo, una de
estas metodologias es el aula invertida a través de la cual el estudiante busca su propio conocimiento mediante
el uso de herramientas digitales. En relacién con ello, Salas (2021) menciona que: “el aula invertida es un
modelo pedagdgico que se apoya en la tecnologia para crear nuevos espacios educativos. En particular, la
consulta de videos de YouTube antes de la clase” (p. 18).

Asi, Juan y de la Viuda Serrano (2022) aseguran que, “la incorporacién de nuevas metodologias basadas
en la innovacién tecnoldgico-pedagdgica se ha convertido en un aliciente para el alumnado universitario” (p.
288). Ademas, es de precisar que ambos autores abordan el tema de la pedagogia basada en la tecnologia
como una estrategia para generar nuevos ambientes en los cuales se dé el proceso de aprendizaje mediante la
adquisicién de conocimientos de una manera atractiva e innovadora.

Referente a la implementacién de estas como estrategias didacticas que promueven la innovacién y la
creatividad, Zambrano y Meza (2022) afirman en su investigacién que “[...], en cuanto a los docentes, algunos
estdn de acuerdo en que se utilicen recursos didacticos digitales para mejorar la ensefianza en linea, que estd
basada en la innovacién y su despliegue de nuevas metodologias activas” (p. 42). Por ello, en el sector
educativo las herramientas digitales como las metodologias activas estin consideradas como parte de las TIC
y las conforman los programas, plataformas educativas y las diversas aplicaciones encaminadas a la generacién
de contenidos atractivos y dtiles para los estudiantes, fortaleciendo con ello el proceso de aprendizaje y
promoviendo la bisqueda de nuevos conocimientos dado que facilita el acceso a la informacién. Ademas, se
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vuelve relevante “el desarrollo de competencias de los actores docente/estudiante en el proceso de
ensefianza/aprendizaje genera una forma mas asertiva de aprehensién del conocimiento a partir del
intercambio dialégico mediado por las TIC” (Abad, 2021, p. 146). En este sentido, “aprehensién del
conocimiento” va més alld de la adquisicién de saberes pues implica la transformacién de los mismos, lo cual
conlleva a la metacognicién que reposa la dindmica de la vida, el entorno y los seres humanos (Fuertes &

Acosta, 2022).

No obstante, es necesario saber utilizar las herramientas digitales y asi sacar el mayor provecho, para que
realmente pueda darse el aprendizaje significativo en los estudiantes. Arroyo y Yafiez (2020) refiere la
importancia de un aprendizaje significativo y constructivista del conocimiento, ya que cualquiera puede
manipular una herramienta tecnolégica sin fines educativos, pero no todos pueden obtener resultados
formativos positivos de la misma. De ahi que el docente debe poseer habilidades tecnolégicas que en conjunto
con sus habilidades pedagdgicas hardn del PEA algo significativo, tal como lo refiere Quintero y Jerez (2019)
sobre la existencia de una necesidad de capacitar y concientizar las habilidades partiendo del conocimiento de
sus creencias y actitudes frente a esta nueva era globalizada.

2.5. Plataformas de comunicacién
Sin duda, las tecnologias de la informacién y la comunicacién potencializan el proceso de ensefianza-
aprendizaje al combinarse con los sistemas simbdlicos clasicos. Por consiguiente:

La novedad reside més bien en el hecho de que, a partir de la integracién de los sistemas simbdlicos clasicos
(lengua oral, lengua escrita, lenguaje audiovisual, lenguaje gréfico, lenguaje numérico) las TIC crean
condiciones totalmente inéditas para operar con la informacién, representarla, procesarla, acceder a ella y

transmitirla. (Coll, 2005 citado en Granados et al., 2020, p. 1817)

Asi, en el sector educativo la combinacién de las TIC con los sistemas clasicos de comunicacién da como
resultado un mejor uso de la informacién. Y si bien las plataformas de comunicacién en la educacién son
herramientas tecnoldgicas que promueven y facilitan la comunicacién y la colaboracién, existen diversas
plataformas las cuales se pueden enfocar segin el medio, el propésito y la audiencia. Por ejemplo, las
plataformas de comunicacién utilizan diversos softwares y herramientas tecnolégicas de aprendizaje
encaminadas a fortalecer la comunicacién, mientras que las plataformas de trabajo colaborativo tienen el
propésito de compartir documentos, mensajes, videoconferencias, entre otros. Y por Gltimo, las plataformas de
medios digitales fomentan la creacidén y difusién de contenidos multimedia, promoviendo la generacién de
interaccién entre la audiencia. En vista de lo anterior, en el 4mbito educativo una de las plataformas de
comunicacién més utilizada particularmente luego del confinamiento generado por el COVID-19 es la de
Microsoft Teams, ya que el estudio investigativo de Molina et al. (2023), identificé que la plataforma
anteriormente mencionada es de facil manejo, por lo que no dificulta el PEA.

Sin duda, las TIC favorecen la comunicacién entre el docente y los estudiantes, ya que por medio de éstas
se ha logrado la conectividad en tiempo real para la exposicién de una clase, debates, foros, entre otros.
Ademas, con el uso de otras plataformas como Zoom y Google Classroom, se ha favorecido el intercambio de
practicas pedagdgicas y la implementacién de metodologias activas, tal es el caso de la Universidad Virtual
CNCI que aprovechando los recursos tecnolégicos en su modelo educativo virtual, ha aplicado metodologias
como la gamificacién y el aprendizaje basado en proyectos, asi como también brinda a los estudiantes adscritos
herramientas digitales para la elaboracién de su proyectos académicos.

3. Metodologia
El presente trabajo se desarrolla considerando los lineamientos de un enfoque metodolégico cuantitativo,
el cual segn Hernandez et al. (2003):

Utiliza la recoleccién y anélisis de datos para contestar preguntas de investigacién y probar hipétesis
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establecidas previamente, confia en la medicién numérica, el conteo y frecuentemente el uso de la
estadistica para establecer con exactitud patrones de comportamiento en una poblacién. (p. 5)

Por lo anterior, la razén por la cual se determiné esta metodologia es porque se requiere identificar de
manera precisa la forma en que los docentes de la UV CNCI perciben el impacto de las tecnologias como
herramienta didactica para fortalecer el proceso de ensefianza y enriquecer el aprendizaje de sus estudiantes.
En referencia a la técnica que se utiliza para la recolecta de informacién, esta fue mediate un cuestionario el
cual se desarrollé en Microsoft Forms, aplicAindose via electrénica a los docentes de la Universidad Virtual
CNCI que imparten citedra en el modelo live. En primera instancia, se realizé una muestra piloto para
identificar el alfa de Cronbach, el cual fue de 0.916, resultando en un instrumento valido y confiable para su
aplicacién definitiva a una muestra aleatoria de 20 docentes. Luego de esto, se procesé la informacién en el
software estadistico SPSS 24 para mostrar los resultados.

o
N
o
3
S
A~
2
w
/M
0)
Q
(@)

El instrumento est4 estructurado en cuatro dimensiones: I.- Comunicacién, Il.- Herramientas Digitales, III.-
Uso de la Tecnologia de la Informacién y la Comunicacién y IV.- Percepcién del impacto de las herramientas
tecnoldgicas en el proceso ensefianza-aprendizaje; ademas, se utilizé un disefio de tipo escala de Likert para
el desarrollo de cada uno de los items que componen las dimensiones anteriormente mencionadas. En ese
sentido, se ofrece a los encuestados al menos 5 opciones de respuesta relativas a la dimensién segin
correspondan.

Considerando el nivel de profundidad del trabajo de investigacién, este corresponde a un tipo de estudio
exploratorio, pues tal y como lo precisan Hernandez et al. (2014), es el que “se emplea cuando el objetivo
consiste en examinar un tema poco estudiado o novedoso (p. 91).”, precisando que aun cuando se tienen
referentes bibliograficos el tema en particular al que se refiere el presente trabajo ha sido poco abordado a
nivel local, nacional e internacional. Aunado a lo anterior y referente a la planificacién del proyecto, éste se
desarrollé en las siguientes fases: inicial (eleccién del titulo del proyecto, determinacién del objetivo y
recopilacién de fuentes bibliograficas referentes a la temaitica), desarrollo (disefio de metodologia e
instrumento, recopilacién y andlisis de la informacién) y finalmente elaboracién del resumen y conclusiones,
considerando resultados obtenidos y aportes de investigaciones ya publicadas, asi como la integracién de los
referentes bibliograficos que dan validez al objeto de estudio.

4. Resultados

En la presente dimensién se identificaron aquellas plataformas utilizadas en el 4mbito educativo que
favorecen totalmente o tienen un buen impacto en el proceso de ensefanza—aprendizaje, como una medida de
intervencién pedagdgica por parte de los docentes del modelo Live de la UV CNCI (ver figura 4).

I.- Dimensién Comunicacién

¢En qué medida considera que las siguientes plataformas de comunicacién favorecen el proceso ensefianza
aprendizaje como medidas de intervencion pedagogicas?

80%
70%
0.7 65% 65%

50%

45%

04

30% 30%
03 25% 25%

20% 20%
0.2
1}

01 0%5"" 5% sssI 05> osa%I o%“l 0%>% 5% 3%
o 0% 0% 0% 0% 0% 0% W%

BlackBoard Teams Youtube Microsoft 365  Citedrasen Congreso Programa
directo Virtual del Jornadas de la
Conocimiento UV CNCI
dela UV CNCI
¥ Desconozco laplataforma M Nada Regular M Buen impacto M Lo favorece totalmente

Figura 4. Dimensién comunicacién. Fuente: Elaboracién propia.
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Para un 95% de los encuestados, la plataforma Blackboard impacta en gran medida el proceso de
ensefanza-aprendizaje, mientras que la plataforma de Microsoft Teams favorece el PEA en un 80%. Asi
mismo, otra que también tiene un impacto considerable segiin los docentes es YouTube con un 95% de
impacto.

Por otra parte, para la totalidad de los tutores encuestados (100%) la plataforma de Microsoft 365 es de
gran impacto en el proceso de ensefianza—aprendizaje. A su vez, un 95% de los tutores encuestados consideran
que las citedras en directo fungen como una medida de intervencién pedagdgica, tanto para ellos como para
los estudiantes de la UV CNCI, asi como algunos otros académicos y expertos que de igual forma participan
en la universidad a través del Congreso Virtual del Conocimiento, dando paso al intercambio académico de
experiencias durante las clases.

Para esta dimensidn, las plataformas de comunicacién Blackboard, Microsoft Teams, YouTube y Microsoft
365, asi como las herramientas de Catedras en Directo que oferta la UV CNCI junto con el Congreso Virtual
del Conocimiento y las Jornadas de Reflexién, brindan formacién continua a los docentes con la intencién de
compartir los conocimientos adquiridos con los estudiantes, impartida por expertos en diversas tematicas que
favorecen particularmente la actividad de la ensefianza.

Asi mismo, en la dimensién Il (ver figura 5) se logra identificar que para el 100% de los encuestados las
herramientas digitales como Canva son de relevancia para el ejercicio de la ensefianza, y para un 85% la
herramienta de mensajes en la plataforma educativa Blackboard posibilita la intervencién pedagdgica por parte
del docente al resolver dudas y atender comentarios por parte de los estudiantes.

Ademas, al impartir clases en el modelo Live los docentes se rednen con los estudiantes de manera
sincrona, por lo tanto, la herramienta utilizada para este ejercicio es la de Microsoft Teams. En este sentido, el
75% de los docentes encuestados considera que la seccién del chat beneficia el proceso de ensefianza—
aprendizaje.

IL.- Dimensién Herramientas Digitales
¢En qué medida considera que las siguientes herramientas favorecen el
proceso ensefianza aprendizaje como medidas de intervencién
pedagogicas?

60% 55%
50% 50% 50%
S0% 45%
40% 40% 40% 40%
a0% 35% 35% 35%
30% 25
20% 15% 15%
10 10%!
10% %
0% 0% 0% 5%; 0%
o 0% 0% 0% [ | 0%
Canva Mensajes por  Chat de reunion Kahoot Mentimeter Genially
Blackboard  Microsoft Teams
m Desconozco la plataforma  mNada Regular mBuenimpacto mLo favorece totalmente

Figura 5. Dimensién herramientas digitales. Fuente: Elaboracién propia.

No obstante, los docentes de la modalidad educativa live llegan a implementar algunas otras herramientas
digitales en sus clases, por lo que se vuelven relevantes algunas como kahoot, mentimeter y genially. Sin
embargo, la herramienta de mentimeter no es muy utilizada en las clases, pues el 20% de los docentes
consideran que no es de gran impacto a la hora de impartir sus clases.

De acuerdo con la dimensién Il (ver figura 6), algunas pricticas no habituales que favorecen en gran
medida el proceso de ensefanza-aprendizaje son herramientas como el aprendizaje basado en proyectos y las
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presentaciones interactivas con un 90%, mientras que el 80% refiere la gamificacién, pues permiten la creacién
de ambientes de aprendizaje dptimos para los estudiantes y asi promover la adquisicién del conocimiento
durante las clases.

Sin embargo, el uso de la inteligencia artificial y Chat GPT en clases presentan variaciones menos
significativas en comparacién con las presentaciones interactivas y la gamificacién. Lo anterior como resultado
de que los docentes desconocen cémo implementarlas en sus clases.

1I1.- Dimensién Uso de las T logias de la Informacion y la Comunicacién
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De acuerdo a la experiencia docente del tutor virtual encuestado ¢ en qué
medida las siguientes practicas no hanituales impactan de manera
favorable el proceso de aprendizaje?
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Figura 6. Dimensién Uso de las Tecnologias de Informacién y la Comunicacién. Fuente: Elaboracién propia.

Analizando los resultados de la figura 7, el 80% de los docentes opina que la tecnologia en gran medida
beneficia el proceso de ensefianza—aprendizaje, pues con esta el 100% de los encuestados consideran que
permite la utilizacién de materiales audiovisuales, asi como también facilita la organizacién de contenidos
(95%), atiende diversos estilos de aprendizaje (95%) y promueve la retroalimentacién formativa (95%).

IV.- Percepcién del impacto de la tecnologia
Medida en la que la utilizacién de la tecnologia impacta el proceso de ensefianza - aprendizaje
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Figura 7. Dimensién Percepcién del impacto de la tecnologfa. Fuente: Elaboracién propia.

Por lo anterior, se concluye que respecto a la percepcién del impacto de la tecnologia en el proceso
ensefianza—aprendizaje, los docentes aseguran que estas favorecen la comunicacién con un 80% y el
pensamiento critico y reflexivo en un 85%.

5. Conclusiones

Mediante el desarrollo de esta investigacién se pudo identificar la percepcién de los docentes de la UV
CNCI con base en el impacto de las tecnologias como herramienta didactica para fortalecer el proceso de
ensefanza y enriquecer el aprendizaje de sus estudiantes, identificando que tanto la comunicacién como las
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intervenciones pedagdgicas por parte del docente son fundamentales durante el proceso de ensefianza—
aprendizaje, especificamente la comunicacién efectiva, ya sea asincrénicamente o sincrénicamente, ya que
constituye una de las principales habilidades que el docente debe poseer para facilitar la interaccién con los
estudiantes. Para tales fines, los docentes encuentran en Microsoft 365 y Blackboard las plataformas de
comunicacién que mas favorecen el PEA.

De igual forma, el uso de la tecnologia en el proceso de aprendizaje facilita al docente la implementacién
de metodologias activas como la gamificacién y el aprendizaje basado en proyectos. Ademas, el Congreso del
Conocimiento que organiza la Universidad Virtual CNCI afo con afio, asi como las Jornadas de reflexién,
constituyen actividades extracurriculares que complementan el aprendizaje adquirido tanto en los docentes
como en los estudiantes durante los médulos tetramestrales. Asimismo, Genially y Canva constituyen las dos
aplicaciones que los docentes consideran que facilitan las intervenciones pedagdgicas.

Ante estos hallazgos se confirma la hipétesis planteada al inicio del trabajo, debido a que el impacto de las
tecnologias como herramienta did4ctica fortalecen el proceso de ensefianza y enriquecen el aprendizaje de sus
estudiantes.

Aunado a ello y de acuerdo con los resultados obtenidos, estos coincidentes con las declaraciones de
Molina et al. (2023), y Zambrano y Meza (2022) respecto a la importancia del uso de plataformas educativas,
aplicaciones y demas herramientas como Microsoft Teams, ya que aseguran que este tipo de instrumentos
simplifican y facilitan la experiencia de aprendizaje. Por otra parte, referente a las practicas de ensefianza no
habituales se coincide con Gélvez, ya que los docentes deben mantenerse en constante actualizacién a la par
de los cambios sociales y externos que surgen con las continuas innovaciones tecnoldgicas para incorporar en
el campo educativo propuestas vanguardistas y en relacién al uso de las TIC como menciona Arroyo y Yafiez
(2020), puesto que no solo se trata de usar por usar los recursos tecnoldgicos en el campo educativo, sino
también emplear las estrategias didacticas y pedagdgicas que complementen el proceso de ensefianza-
aprendizaje y se adecuen con dichos recursos.

Dada la relevancia y el impacto que este tema tiene en el sector educativo, es necesario seguir realizando
trabajos investigativos que aporten informacién que promueva la mejora educativa con la finalidad de
implementar estrategias que aborden las tecnologias en el proceso de ensefianza-aprendizaje, asi como
también una educacién de calidad acorde a las necesidades de los estudiantes y que fortalezca la adquisicién
de conocimientos de manera innovadora y creativa, motivando a los educandos a buscar su propio aprendizaje
de manera permanente y significativa.
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