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INTRODUCCION

La educacion del siglo XXI exige un docente actualizado, capaz de integrar las tecnologias digitales para mejorar su
practica pedagdgica. Esta realidad se puso de manifiesto desde la pandemia vivida y fue el impulso para desarrollar la
investigacion que soporta este libro, llamada “Competencias Tecnolégicas y Desempeio Pedagégico en Docentes de
Instituciones Educativas del Municipio de Monteria, Colombia”, y que en el desarrollo del texto sera relacionada como
“la investigacion”. En la era digital actual, la integracion efectiva de la tecnologia en la educacién ha adquirido una
relevancia critica para garantizar un proceso educativo (ensefianza/aprendizaje) que responda a las demandas
cambiantes de la sociedad. La formacién docente en competencias tecnoldgicas se ha posicionado como un elemento
esencial para abordar los retos contemporaneos y maximizar el potencial pedagégico.

En el dmbito internacional el Marco Comun Europeo para las Competencias Digitales Docentes [DigCompEdu] (2020)1
establece que los docentes deben ser capaces de usar las tecnologias digitales para acceder a la informacion,
comunicarse con sus estudiantes, crear recursos educativos, integrarlas en sus clases y reflexionar sobre su uso, para
mejorar su prdctica. Aporta también que los docentes deben manejar un conjunto de estandares como base integral
para evaluar y desarrollar las habilidades digitales de los educadores.

A nivel global, el marco de competencias de los docentes en materia de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC) de la Organizacidon de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura [UNESCO]
(2023)2, ha marcado habilidades que los educadores deben poseer para aprovechar plenamente el potencial de las TIC
en la ensefianza y el aprendizaje.

En la investigacion que sustenta este libro se destaca la importancia de las habilidades cognitivas, pedagogicas y éticas
necesarias para integrar de manera efectiva las TIC en el entorno educativo. Este marco ofrece una comprension
holistica de las competencias tecnoldgicas necesarias para potenciar el desempefio pedagogico de los docentes y no solo
el dominio, también, la utilizacidn de esas competencias de manera efectiva, para promover el aprendizaje de los
estudiantes.

A nivel nacional, el Ministerio de Educaciéon Nacional [MEN] (2016)3 desarrollé el Marco de Competencias TIC para el
Desarrollo Profesional Docente, que define tres niveles de competencia: explorador, integrador e innovador. Este marco
busca orientar la formacién de los docentes en el uso de las TIC, para la ensefianza y el aprendizaje. Su enfoque en el
desarrollo profesional docente resalta la necesidad de profundizar en habilidades tecnoldgicas, como parte integral de la
formacidn continua de los educadores.

En este contexto, la investigacidn realizada recabd en el anélisis de la confluencia entre las competencias tecnologicas de
los docentes y la relacién asociada al impacto directo en el mejoramiento de su desempefio pedagdgico. La comprension
detallada de estas variables es esencial para informar politicas educativas, programas de formacién docente y practicas
pedagdgicas, que respondan a las necesidades de una sociedad cada vez mas digitalizada.



Como resultado, se obtuvo que hay una relacién fuerte y posit
sustenta que un docente que maneje las competencias tecnologi
con sus estudiantes; en sintesis: un docente con un nivel de c
pedagodgico sobresaliente.

El analisis de los resultados arrojoé que un alto porcentaje de los
integrador (48,9%). Lo que se busca es llevar a todos los doce
estrategia clave de mejoramiento de esos niveles de competencia
propdsito de este libro.




1. COMPETENCIAS TECNOLOGICAS

La UNESCO (2016)33 describe las competencias tecnolégicas como la forma de “compartir informacion de las diferentes
formas en que la tecnologia puede coadyuvar a mejorar la calidad y la pertinencia del aprendizaje, reforzar la integracion
y perfeccionar la gestién y administracion de la educacién”.

Las competencias tecnolégicas, de acuerdo con el documento de Competencias Digitales Docentes MEN (2013, p. 31),
69 se definen como: “la capacidad para seleccionar y utilizar de forma pertinente, responsable y eficiente una variedad
de herramientas tecnoldgicas entendiendo los principios que las rigen, la forma de combinarlas y las licencias que las
amparan”.

En el marco de un nuevo paradigma dejado al descubierto por la pandemia, donde un alto porcentaje de docentes no
tenian el dominio bdsico para realizar su trabajo de forma virtual, para preparar estudiantes que son nativos digitales,
estas competencias le permiten al docente poder aportar un ejercicio pedagdgico de calidad, que permita a su vez
mejorar su desempefio y transformar las practicas de educacion con el apoyo de las nuevas tecnologias.

1.1. DEFINICION OPERACIONAL DE LA VARIABLE COMPETENCIA TECNOLOGICA

Las competencias tecnoldgicas de los docentes, segiin el modelo de competencias TIC del MEN (2013), se manifiestan en
tres niveles o grados de complejidad y especializacién: Explorador, Integrador e Innovador. Siendo Explorador, los que
estan en un puntaje entre 90 y 100; Integrador, entre 60 y 89; e Innovador, entre 1 y 59. Estos niveles estan definidos
por una serie de indicadores que abarcan el conocimiento, la habilidad practica y la actitud hacia la tecnologia. La
progresidon de un nivel a otro depende del grado de dominio y profundidad que el docente alcance en los aspectos
cognitivos, practicos y éticos, lo que permite evolucionar desde competencias basicas hasta competencias innovadoras y
propositivas de mayor complejidad.

Estos niveles se cimentan en el modelo basado en los estandares de la UNESCO (2016), por lo que se consideran las 3
competencias minimas necesarias para el manejo de las TIC en la docencia: tipo técnico (saber), metodoldgico (saber
hacer) y social (saber ser). Una vez planteado lo anterior, se considera que las competencias minimas necesarias
expresadas por dicho autor poseen una fuerte ilacidon a partir de los documentos del MEN, considerando los mismos 3
niveles tipo técnico (saber), metodoldgico (saber hacer) y social (saber ser), los cuales han sido tomados de los 4 pilares
de la UNESCO.

1.2 DIMENSIONES E INDICADORES DE LAS COMPETENCIAS TECNOLOGICAS

De acuerdo con la variable estudiada Competencia Tecnoldgica, se estructura en dimensiones e indicadores, los cuales
se detallan teniendo en cuenta la triangulacidon planteada en la investigacion: Marco Comun de Competencia Digital
Docente, DigCompEdu: Marco Europeo de Competencia Digital para Educadores y las Competencias TIC para el
desarrollo profesional docente de Colombia.



A continuacion se presentan en una tabla para su mejor comprension.

Descriptores:

o Saber: Conocimientos tedricos y practicos sobre las TIC.
o Hacer: Habilidades para utilizar las TIC de forma eficaz.
o Ser: Actitudes y valores relacionados con el uso de las TIC.

Dimension /
Indicado

Saber

Hacer

Ser

Nivel Explorador

Conoce los conceptos basicos de
las tecnologias de la informacién y
la comunicacion (TIC).

Utiliza las herramientas TIC basicas
para realizar tareas sencillas.

Muestra una actitud positiva
hacia las TIC.

Comprende la importancia de las
TIC en la sociedad actual.

Busca informacion en internet de
forma eficiente.

Es consciente de los riesgos y
beneficios de las TIC.

Identifica las principales
herramientas TIC y sus usos.

Se comunica con otros usuarios a
través de herramientas TIC basicas.

Valora la importancia de la ética
en el uso de las TIC.

Nivel Integrador

Domina los conceptos basicos de
las TIC.

Utiliza las herramientas TIC de forma
auténoma para realizar tareas mas
complejas.

Es critico y reflexivo en el uso de
las TIC.

Comprende las diferentes
funcionalidades de las
herramientas TIC.

Crea y edita contenido digital.

Respeta la propiedad intelectual y
los derechos de autor.

Selecciona la herramienta TIC
adecuada para cada tarea.

Colabora con otros usuarios a través
de herramientas TIC.

Utiliza las TIC de forma
responsable y segura.

Nivel Innovador

Posee un conocimiento profundo
de las TIC.

Desarrolla y aplica soluciones
tecnoldgicas complejas.

Es creativo e innovador en el uso
de las TIC.

Es capaz de analizar y evaluar las
diferentes opciones tecnoldgicas.

Gestiona proyectos TIC.

Tiene una vision critica y reflexiva
sobre el impacto de las TIC en la
sociedad.

Propone soluciones innovadoras a
problemas utilizando las TIC.

Imparte formacion a otros usuarios
sobre las TIC.

Es un lider en el uso responsable y
ético de las TIC.




1.3.

1.4.

VENTAJAS DE DESARROLLAR COMPETENCIAS TECNOLOGICAS

Facilidad de interaccién entre estudiantes y docente al momento de buscar la informacion.

Incentivar el uso de herramientas tecnoldgicas digitales desde la autonomia.

Facilita el aprendizaje con mayor interaccion y de manera dinamica.

Posibilita que el estudiante tenga mayores oportunidades de buscar y trabajar las actividades desde las tecnologias
Fomenta el interés por el aprendizaje, ya que, se enfrenta a imagenes, graficas, figuras, dibujos, animaciones, entre
otras.

Dinamiza el trabajo colaborativo entre los estudiantes y el profesor.

Facilita al estudiante desarrollar la autonomia, la bisqueda de informacion, y la seleccion de esta, teniendo en
cuenta la fuente de informacidn y el analisis critico de la misma.

Propende estar a la vanguardia de los nuevos procesos de ensefianza-aprendizaje.

DEBILIDADES DE NO DESARROLLAR COMPETENCIAS TECNOLOGICAS

Facilidad de interaccién entre estudiantes y docente al momento de buscar la informacion.

Incentivar el uso de herramientas tecnoldgicas digitales desde la autonomia.

Conduce a la distraccidn del estudiante frente a la diversidad de fuentes que le llaman la atencion, y podria perder la
orientacion de la busqueda.

Enfrentamiento a desproteccidn de estudiantes menores de edad y el acoso o Bullying, y la dependencia a algunas
plataformas sociales.

Uso inadecuado de las herramientas tecnolégicas.

Poca capacidad de algunos docentes frente a la disponibilidad tecnoldgica.

Falta de capacitacién para el manejo eficiente y la creatividad de estrategias tecnoldgicas.

Deficiente capacidad tecnoldgica para enfrentar la demanda de la informacion y el conocimiento requerido.

Poca inversidn de recursos econdmicos en la adquisicion y mantenimiento de recursos tecnoldgicos.

Conlleva a la busqueda de la informacion e incita a riesgos de plagio.

Crea ansiedad debido a la permanente interaccién con los equipos digitales.

Crea dependencia hacia algunas plataformas como redes sociales, por uso desmedido, y distraccion.
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2. DESEMPENO PEDAGOGICO

Segun Martinez y Lavin (2017), el desempefio pedagdgico es un conjunto de acciones pertenecientes a la profesion del
maestro, mediante el cual, se identifica funciones y se emiten juicios sobre sus practicas de ensefanzas. Para ello se

tiene en cuenta:

1.La responsabilidad ante el aprendizaje de los alumnos (conocimiento pedagdgico y de la disciplina).

2.La capacidad de gestidn educativa que se le asigna al docente (colaboracion y liderazgo).

3. Participacion en las politicas educativas (resignificar su trabajo).

4.Asume su labor docente de manera profesional.

5.Capacidad para buscar recursos intelectuales profesionales y utilizarlos, determinando objetos de aprendizaje
mediante metodologias didacticas pertinentes con profesionalismo ético en un contexto definido.

Martinez-Chairez et al. (2016)36 consideran que el desempefio pedagdgico depende de cuatro factores importantes,
como son: la escuela, el contexto, los docentes y el gobierno, los cuales, deberan estar alineados y trabajar unidos de
forma colaborativa, donde cada uno aporte experiencias diferentes, encaminadas a mejorar la calidad de dicho
desempeiio. Sin embargo, es necesario entender, que no existe coherencia entre el desempefio docente en cuanto a sus
anos de servicios y los resultados de pruebas estandarizadas con respecto a los puntajes obtenidos por los estudiantes.
En otras palabras, no existe relacidon entre desempefio docente y calidad educativa.

2.1. DEFINICION OPERACIONAL DE LA VARIABLE DESEMPENO DOCENTE
De acuerdo con la Guia 31 actualizada del MEN (2020), la valoracion de cada elemento que compone la evaluacion de
desempeio es expresado en una escala cuantitativa de 1 a 100 y su correspondiente categoria cualitativa con los

siguientes indicadores: Nivel Sobresaliente, Nivel Satisfactorio y Nivel No Satisfactorio. Siendo Sobresaliente, los que
estan en un puntaje entre 90 y 100; Satisfactorio, entre 60 y 89; y No satisfactorio, entre 1 y 59.

11



5. PORTAFOLIO

El portafolio es una herramienta de autoaprendizaje especialmente disefiada para docentes que buscan un acerca-
miento inicial a una variedad de contenidos educativos finamente seleccionados para su uso en el aula de clases, que
permita el mejoramiento de las habilidades tecnoldgicas necesarias para crear experiencias de aprendizaje mas
atractivas e innovadoras para sus estudiantes, elevando asi su desempefio pedagdgico.

Segun Rivillas y Silgado (2022), el portafolio es un documento, mediante el cual, se pueden dar a conocer los diferentes
analisis que se llevan a cabo, incluyendo soportes tecnolégicos, de ciertos objetivos que se trazan, para obtener
diferentes competencias. Destacan, ademas, que se pueden realizar entrevistas sobre analisis tecnoldgicos, escuchar
recomendaciones y realizar pilotajes desde planificaciones organizadas, y donde al final del proceso, se pueden valorar
los diferentes resultados obtenidos.

En la investigacidn se tuvieron en cuenta los aportes de Rivillas y Silgado (2022), con la diferencia que se utilizaron
instrumentos como observaciones, entrevistas, encuestas estructuradas, semiestructuradas, partiendo de un enfoque
cuantitativo de tipo investigacién correlacional. Es decir, el portafolio es un documento donde se registran las diferentes
competencias propuestas por los actores participantes, encaminadas al mejoramiento del desempefio pedagdgico de los
docentes objeto de estudio.

Vega Contreras et al. (2021)38 proponen en su estudio el portafolio como una herramienta didactica en el aprendizaje
de la bioquimica. Para este analisis definen como objetivo central revisar la bibliografia encaminada a los detalles del
portafolio y como implementarlo como estrategia didactica en el contexto educativo. Este estudio se lleva a cabo
mediante una revision documental, ademas se tuvo en cuenta tres fases consideradas necesarias, como: identificacion
de las principales fuentes, tanto primarias como secundarias, una segunda donde se aplicé la técnica de analisis de
contenidos, y una tercera, donde se realizaron las interpretaciones y afirmaciones de las diferentes categorias
propuestas durante el estudio.

El portafolio es una herramienta que se convierte en un aporte valioso, desde el estudio de Alvarez-Agudelo, et al.
(2023), ya que su uso permite en los estudiantes: ser el centro del proceso de aprendizaje, promocionar la
metacognicién, fomentar la autorregulacion del aprendizaje, a la vez que motiva y valora su trabajo.

Tomando el aporte de los autores, el portafolio, entonces, permite que el estudiante esté motivado con su proceso
educativo, influyendo en su motivacion a seguir adelante; el portafolio también permite desarrollar habilidades de
reflexion sobre su propio proceso, identificando limitaciones, habilidades, dificultades, errores, opciones de mejora,
influyendo en la forma en que los docentes aplican estrategias en evaluacién y promocion; permite el desarrollo de
actividades auténomas y el ejercicio de habitos de autoaprendizaje. Por lo cual, el portafolio es una potente herramienta
cuando se trabaja constantemente, desempefiando un papel primordial en la creacion de ambientes de aprendizaje en
el salén de clases, efectivos y motivadores.
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El portafolio permite a los docentes a mejorar sus competencias te
(2023), quienes explican que se logra de distintas maneras: utilizando h
las mas complejas; reflexionando sobre su practica docente en esta
tecnologia; colaborando entre pares, que es muy positivo cuando
compafieros docentes y procesos de formacion constante, permanente

Se llegd a la conclusion, que los resultados obtenidos, mostraron
pertinente, que facilita poder trabajar los contenidos de control y aut
aprendizaje. Esta mirada facilita comprender ain mas que el po
competencias tecnoldgicas puede ayudar a los docentes a ser ma
interpretar, argumentar, proponer y exponer las soluciones posibles, co




4. PORTAFOLIO DE HERRAMIENTAS
TECNOLOGICAS PARA DOCENTES

Las herramientas tecnoldgicas seleccionadas para el portafolio fueron escogidas, entre otros, bajo los criterios y
parametros de los siguientes estudios:

1.Tendencias y usos comunes de herramientas tecnoldgicas durante la pandemia de COVID-19.
2.Estudio nacional de Dominguez-Barbosa (2021) en Colombia.
3.Estudio internacional sobre el uso de herramientas tecnoldgicas por docentes en Espafia de la Fundacion Telefdnica
(2021).
4.1. ESTRUCTURA DEL PORTAFOLIO

La estructura del portafolio que se presenta en este libro, y que es una creacion propia, tiene las siguientes partes:

En este espacio aparece el nombre de la herramienta TIC, nombre dado por la compafiia o
personal que la desarrolld, sin cambiar nada. Algunos docentes no estan familiarizados con
los nombres reales de las herramientas, es entonces desde alli donde empieza el aporte
significativo del portafolio y el aprendizaje real de la herramienta, permitiendo los
siguientes objetivos:

« Comunicacion efectiva, clara y precisa, evitando confusiones o dificultades.

Herramienta « Facilitar la busqueda, el acceso de forma directa a la herramienta, sus actualizaciones
u otros tutoriales de autoformacion.

« Mayor coherencia entre sus estudiantes y compafieros docentes, hablando con la
terminologia del area, mejorando la interaccién de los estudiantes con las tecnologias
utilizadas.

Por tanto, se fomenta desde el principio la alfabetizacion digital en el uso de herramientas
TIC para la educacién. Se incluye el icono actualizado a la fecha de la herramienta.

Tipo En este espacio se anota si la herramienta es de tipo: Sitio Web, App o Software.

En este espacio se anota, de acuerdo con el andlisis exhaustivo de investigaciones vy
publicaciones asociadas a la herramienta, si la herramienta puede ser utilizada para:

r o Gestidn de aula

Funcién L, :
» Creacion de contenidos
« Aprendizaje colaborativo

« Aprendizaje personalizado
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o Evaluacién y retroalimentacion

o Realidad Virtual o Aumentada
El dominio de los distintos tipos y funciones de las herramientas tecnoldgicas fortalece la
capacidad de los docentes para optimizar la calidad de la ensefianza. Esta familiaridad les
permite personalizar el aprendizaje, promover la colaboracidn entre estudiantes y
prepararlos para el entorno digital que caracterizard su futuro personal y profesional,
contribuyendo asi a un mejor desempefio pedagdgico.

Descripcion

En este espacio aparece una breve descripcidon de la herramienta TIC, descripcién tomada
directamente por la compaiiia o personal que desarrolld, sin cambiar nada. Lo anterior se
hace para lograr los siguientes objetivos:
e Proporcionar una comprension clara y precisa las caracteristicas de la herramienta.
o Comprender mejor el funcionamiento y cdmo puede apoyar el proceso educativo
(ensefianza/aprendizaje).
o Evaluar desde la descripcion si se ajusta a los objetivos que busca en la clase a
desarrollar.
« Tomar decisiones justificadas para incluirla o no en el plan de actividades de su area de
trabajo.
Todo lo anterior facilita la formacion del docente, ya que los docentes requieren infor-
macién detallada para adquirir habilidades y conocimientos necesarios para incorporar las
herramientas tecnoldgicas de manera efectiva en su practica educativa.

Nivel de
escolaridad

En este espacio, de acuerdo con la descripcion y consultas realizadas, se mencionan los
posibles grados en los cuales se puede trabajar la herramienta. Lo anterior se hace para
lograr los siguientes objetivos:
« Adaptacidn al desarrollo cognitivo y habilidades de acuerdo con su nivel escolar.
o Los Estandares y DBA son diferentes en cada grado, conocer el nivel de escolaridad
sugerido de la herramienta podra facilitar o dificultar el logro de estos indicadores.
« Considerar las habilidades en el manejo de equipos o plataformas segun la edad para
evitar fracasos innecesarios.
Todo lo anterior garantiza al docente su aprendizaje y la integraciéon efectiva de la
herramienta tecnoldgica, respetando las caracteristicas y necesidades especificas de los
estudiantes en cada nivel.
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Competencia
asociada

En este espacio se anota la competencia asociada a la herramienta, de acuerdo con los
niveles de competencia del documento “Competencias para el Desarrollo Profesional
Docente” del MEN (2013), la cual puede ser:

« Tecnoldgica

e Comunicativa

« Pedagdgica

e |Investigativa

o De gestion
Con lo anterior, el docente, asocia la herramienta a una competencia, fomentando el
conocimiento de un documento que es referente tedrico desde el marco de las compe-
tencias TIC, propiciando la alfabetizacion digital, al manejar sus referentes teéricos.

Nivel de
competencia que
fortalece

En este espacio se anota, de acuerdo con los niveles de competencia del documento
“Competencias para el Desarrollo Profesional Docente” del MEN (2013), el nivel de
competencia que se fortalece al aplicar esta herramienta, que pueden ser:

o Explorador: “Identifico las caracteristicas, usos y oportunidades que ofrecen herra-
mientas tecnoldgicas y medios audiovisuales, en los procesos educativos” (MEN, Loc.
cit).

« Integrador: “Combino una amplia variedad de herramientas tecnoldgicas para mejorar
la planeacidn e implementacion de mis practicas educativas” (MEN, Loc. cit.).

« Innovador: “Utilizo herramientas tecnoldgicas complejas o especializadas para disefiar
ambientes virtuales de aprendizaje, que favorecen el desarrollo de competencias en
mis estudiantes y la conformacién de comunidades y/o redes de aprendizaje” (MEN,
Loc. cit.).

Con lo anterior, si el docente logra una buena aplicacion de la experiencia varias veces,
entiende el potencial de la herramienta, lo integra efectivamente en sus actividades
académicas, gana experiencia, sube su nivel de competencia y logra mejorar su desempefio
pedagdgico.

Intencionalidad
pedagdgica

En este espacio se anota informacidn sugerida por el autor sobre como la herramienta
puede ser utilizada segln la intencidon pedagodgica. Esta seccién es esencial para los
docentes, ya que destaca como la tecnologia puede ser un recurso estratégico en el logro
de objetivos educativos y de apoyo al proceso educativo (ensefianza/aprendizaje), de los
cuales se mencionan:

e Introducir un tema

o Profundizar

e Evaluar

L6



o Retroalimentacion
La intencionalidad pedagdgica anotada es sugerida con base en la busqueda de infor-
macion obtenida en sitios oficiales de internet.

Area de trabajo
interdisciplinario

En este espacio se anotan las dreas en las que se pueden trabajar la herramienta
tecnolégica, pero recordando que es una sugerencia, algunas herramientas fueron
disenadas exclusivamente para trabajar un area en particular, asi como otras se pueden
trabajar en todas las dreas, en todo caso depende del objetivo de la clase y de la
creatividad del docente.

Actividades
sugeridas

En este espacio se anotan varias actividades sugeridas que se pueden desarrollar con la
herramienta pedagdgica dentro del aula de clases. Se inicia con orientaciones generales de
lo que se puede hacer con la herramienta, de cémo el docente puede integrarla de
acuerdo con la necesidad del momento.

Dentro de lo anterior, el autor puede sugerir:

« Ejercicios Interactivos: para que el docente aproveche las funciones especificas de la
herramienta para involucrar a los estudiantes de manera activa en el proceso de
aprendizaje.

o Evaluaciones Formativas: para que el docente pueda crear evaluaciones formativas
gue permitan recopilar retroalimentacién inmediata sobre el progreso de los estu-
diantes.

o Creacion de Contenidos Multimedia: para que el docente fomente la creacion de
contenidos multimedia por parte de los estudiantes, utilizando la herramienta, promo-
viendo asi la expresion creativa y la comprension profunda de los conceptos.

o Colaboracion en Linea: para que el docente facilite actividades colaborativas en linea
donde los estudiantes interactien y trabajen juntos.

e Creacion de Recursos Educativos: para que el docente se motive a utilizar la
herramienta para crear recursos educativos personalizados que se adapten a las
necesidades especificas de sus estudiantes.

« Simulaciones y juegos educativos: para que el docente aproveche las caracteristicas
interactivas de la herramienta para hacer que el aprendizaje sea mas atractivo y ludico.

Estas actividades, como su nombre lo indica, son sugerencias hechas por el autor, que el
docente puede complementar, actualizar, cambiar, reorientar; todo, con base en los
objetivos de la clase a desarrollar, el nivel de dominio y las competencias tecnolégicas del
docente y los recursos disponibles con que cuente en la institucién educativa, asi como el
acceso a internet, en caso de ser necesario para actividades Online.
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Referencias de
consulta adicional

En este espacio obtendrd el docente acceso a una lista de recursos adicionales que puede
consultar en caso de necesitar ampliar la informacion de la herramienta, perfeccionar su
uso, asi como también seguir aprendiendo acerca de los recursos y herramientas tecno-
I6gicas aqui anotadas.

Los materiales de referencia pueden ser, entre otros:

Libros

Sitio web oficial

Comunidades en linea
Videotutoriales

Recursos de formacion en linea
Blogs especializados

Manuales de usuario

A continuacién se presentan una serie de herramientas que se podran emplear los docentes en el ejercicio de

las actividades pedagdgicas, dichos recursos asocian diferentes propdsitos y pueden constituirse como un

elemento innovador y motivador para lograr un mayor impacto en las jornadas académicas
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Q HERRAMIENTA:
200Mm

Descripcion

Zoom es una plataforma integral de videoconferencias disefiada para facilitar la ensefianza y el
aprendizaje a distancia. Ofrece una solucidn robusta para reuniones virtuales, seminarios web

y clases en linea, con funcionalidades como compartimiento de pantalla, salas de espera,
grabacion de sesiones y salas de grupos pequenos. Su interfaz intuitiva permite crear
experiencias de aprendizaje interactivas y colaborativas, ideal para cualquier area de
conocimiento y adaptado a todos los niveles educativos.

Tipo Aplicacién de videoconferencias

Zoom ofrece una plataforma multifuncional para videoconferencias,
aprendizaje colaborativo y gestion de aulas virtuales. Sus herramientas
avanzadas, como salas para grupos pequefos, grabacion y compar-
Funcion timiento de pantalla, facilitan un entorno dindmico y participativo para
la ensefianza y el aprendizaje a distancia, permitiendo a los educadores
crear y compartir recursos didacticos eficazmente.

Nivel de

. Adaptable a todos los niveles educativos.
escolaridad

DESCARGA zOOM
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Q HERRAMIENTA:

Z200m

Competencia
asociada

Tecnolégica, comunicativa.

Nivel de
competencia que
fortalece

Desde Explorador hasta Innovador, dependiendo de la integracion y
uso en el proceso educativo.

Intencionalidad
pedagdgica

Promueve la competencia digital y comunicativa, facilitando la intro-
duccidn, profundizacion, evaluacidn y retroalimentacion en el proceso
educativo.

Referencias de
consulta
adicional

« Getting Started with Zoom for Education: Una guia oficial de Zoom
para comenzar en el ambito educativo, que abarca desde Ia
configuracion bdsica, hasta consejos para clases efectivas. Visiten:
learning.zoom.us/learn/public/learning_plan/view/62/getting-
started-with-zoom-for-education

« Zoom for Education: Top 10 Frequently Asked Questions: Publica-
cion oficial de Zoom que responde a las preguntas mas frecuentes
sobre el uso de Zoom, para la educacion virtual y el aprendizaje en
linea. Visiten: www.zoom.com/blog/zoom-for-education-top-
10-frequently-asked-questions

O

DESCARGA zoOM
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Q HERRAMIENTA:

Z200m

Actividades
sugeridas

Debates Virtuales: Organiza debates en grupos pequenos o en
plenaria sobre temas especificos. Usa las salas de grupos
pequefos para debates mas intimos y luego redne a todos
para compartir puntos de vista.

Presentaciones de Estudiantes: Asigna proyectos o temas de
investigacién y permite que los estudiantes presenten sus
hallazgos a la clase usando la funcién de compartir pantalla.
Tutorias y Asesorias Personalizadas: Programa sesiones indi-
viduales o en pequefios grupos para ofrecer apoyo adicional,
responder preguntas o profundizar en temas especificos.
Clases Invertidas: Antes de la clase, envia videos o lecturas
para que los estudiantes se preparen. Durante la sesién en
Zoom, dedica el tiempo a discutir el material, aclarar dudas y
aplicar los conceptos aprendidos.

Areas de Cualquier area del conocimiento que requiera interaccion y cola-
trabajo boracién a distancia.

O

DESCARGA zOoOM



https://zoom.us/es/download
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Q HERRAMIENTA: “

Google Meet

Descripcion

Google Meet es un servicio de videoconferencia que permite a usuarios, incluidos educadores
y estudiantes, realizar reuniones en linea seguras y de alta calidad; con funciones como
programacion facil, compartir pantalla, subtitulos en tiempo real y un disefio adaptado para la
educacién, Google Meet facilita la comunicacion efectiva y el aprendizaje colaborativo en
cualquier lugar.

Tipo Aplicacién de videoconferencias.

Facilita la gestidon de aulas virtuales, promueve el aprendizaje colabo-
rativo y apoya la evaluacion y retroalimentacién en tiempo real; con
Google Meet, educadores y estudiantes pueden interactuar en un
entorno seguro y accesible, compartiendo recursos, debatiendo ideas y

Funcidn trabajando en conjunto en proyectos, sin importar su ubicacion
geografica. Esta herramienta se integra perfectamente con otras
soluciones de Google, como Calendar, para programar sesiones, y
Drive, para compartir documentos, lo que la hace significativamente
util para cualquier contexto educativo.

Nivel de Adaptable a todos los niveles educativos, desde educacién primaria
escolaridad hasta educacién superior.

(45

TRABAJA EN GOOGLE MEET
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Q HERRAMIENTA: “

Competencia
asociada

Nivel de
competencia que
fortalece

Intencionalidad
pedagodgica

Referencias de
Consulta
adicional

Google Meet

Tecnolégica, Comunicativa.

Integrador, al combinar diferentes herramientas tecnoldgicas, para
mejorar la planificacion e implementacion de practicas educativas;
Innovador, al disefiar ambientes virtuales de aprendizaje que favorecen
el desarrollo de competencias en los estudiantes.

Google Meet puede ser utilizado para introducir nuevos temas,
profundizar en contenidos mediante la discusién y colaboracién en
tiempo real, realizar evaluaciones y proporcionar retroalimentacion
inmediata a los estudiantes.

« Everything Teachers Need to Know About Google Meet de We Are
Teachers: Este articulo es una guia completa que ayuda a los docentes
a utilizar Google Meet para la ensefianza en linea, ofreciendo desde
consejos para acceder a las funciones de videoconferencia hasta como
compartir clases virtuales con los estudiantes. Visiten:
https://www.weareteachers.com/google-meet-for-teachers/

« 13 Ways to Use Google Meet in the Classroom de We Are Teachers,
presenta maneras innovadoras de integrar Google Meet en la
ensefianza, incluyendo lecturas en vivo, colaboracion a través de

(45

TRABAJA EN GOOGLE MEET
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O HERRAMIENTA:

Actividades
sugeridas

Areas de trabajo

et

Google Meet

Jamboard, y organizacion de clubes de lectura virtuales, entre otros.
Visiten: https://www.weareteachers.com/7-ways-to-use-google-
hangouts-in-the-classroom/

Debates Virtuales Temadticos: Utiliza Google Meet para organizar
debates en tiempo real sobre temas especificos relacionados con el
curriculo, divide la clase en equipos y asigna a cada uno un punto de
vista diferente sobre el tema a debatir. Esta actividad fomenta
habilidades de investigacidon, pensamiento critico, y oratoria, los
estudiantes pueden utilizar la funcion de compartir pantalla para
presentar evidencias o materiales de apoyo durante su argumen-
tacion.

Clases Invertidas (Flipped Classroom): Antes de la clase, envia a los
estudiantes videos grabados o lecturas para que revisen el material en
casa, durante la sesiéon en Google Meet, dedica el tiempo a resolver
dudas, realizar actividades practicas y profundizar en los temas trata-
dos en el material previo. Esta metodologia promueve un aprendizaje
auténomo y permite que el tiempo de clase se utilice de manera mas
efectiva en actividades interactivas y de enriquecimiento.

Transversal a todas las areas del conocimiento que se benefician de la
interaccion virtual y el trabajo colaborativo.

& X'
W

TRABAJA EN GOOGLE MEET
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Cerebriti

Descripcion

Cerebriti Edu es una plataforma educativa que permite convertir el aprendizaje en un juego.

Facilita la creacion y participaciéon en juegos educativos que abarcan una amplia gama de

temas y disciplinas, promoviendo el aprendizaje de manera divertida y efectiva. Ofrece acceso

gratuito a contenidos durante periodos promocionales, apoyando a la comunidad educativa.

Tipo

Funcion

Nivel de

escolaridad

Sitio web

La funcion de Cerebriti Edu se extiende al disefio y participacion en
juegos educativos, para mejorar la experiencia de aprendizaje, permite
a docentes y estudiantes crear contenidos ludicos personalizados,
abarcando multiples areas del conocimiento. Esta herramienta fomenta
el aprendizaje activo, la colaboracién y la competencia sana, ofreciendo
una plataforma dindmica para evaluar conocimientos de forma
innovadora y atractiva, adaptandose a diferentes niveles educativos y
estilos de aprendizaje.

Adaptable a diversos niveles educativos, desde primaria hasta edu-
cacién secundaria y superior.
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Competencia
asociada

Nivel de
competencia que
fortalece

Intencionalidad
pedagodgica

Referencias de
Consulta
adicional

Cerebriti

Tecnolégica, Pedagdgica, Comunicativa.

Desde Explorador, fomentando el descubrimiento de nuevas herramientas
educativas, hasta Innovador, permitiendo el diseifo de actividades ludicas,
gue enriguecen el proceso de aprendizaje.

Cerebriti Edu se puede utilizar para introducir nuevos temas de manera
interactiva, profundizar en el conocimiento a través de la participacion
activa de los estudiantes, evaluar el aprendizaje de forma divertida y
proporcionar retroalimentacién instantanea.

« EDUCACION 3.0 - Qué es Cerebriti edu y cémo empezar a usarlo: Un
articulo que explica la plataforma Cerebriti, destacando su gratuidad,
variedad de juegos educativos, y como facilita la ensefianza de manera
lidica y amena. Ademas, resalta la gamificacién y la co-creacién como
elementos clave de su metodologia didactica. Visiten:
https://www.educacion trespuntocero.com/noticias/que-es-cerebriti/

« EDUCACION 3.0 - Con Cerebriti Edu, los alumnos aprenden creando sus
propios juegos: Este articulo detalla como Cerebriti Edu ha sido
implementado en el Colegio Internacional Pefiacorada, describiendo la
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Cerebriti

motivacion y la mejora en los resultados académicos de los estu-
diantes, a través de la creacion de juegos educativos. Visiten:
https://www.educaciontrespuntocero.com/experiencias/
cerebriti-edu-los-alumnos-aprenden-creando-propios-juegos/

« Torneo de Trivia Tematico: Organiza un torneo utilizando juegos de
trivia creados en Cerebriti Edu, sobre temas especificos de estudio.
Esto estimula la revision de contenido de forma divertida y
Actividades promueve la competencia saludable entre estudiantes.
sugeridas « Proyecto de Creacién de Juegos: Asigna a los estudiantes la tarea
de crear sus propios juegos educativos en Cerebriti Edu, sobre un
tema recién estudiado. Esto fomenta la comprensiéon profunda del
tema, la creatividad y las habilidades tecnolégicas.

Su versatilidad permite trabajar en todas las areas del conocimiento,
Areas de trabajo adaptandose a los objetivos especificos de cada clase y a la creatividad
del docente.
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Q HERRAMIENTA:

Descripcion

Powtoon es una plataforma visual de comunicacién disefiada tanto para educacién K-12 como

superior, permite a administradores, profesores y estudiantes crear explicaciones animadas,

videos cortos para cursos, lecturas virtuales, y presentaciones atractivas, reemplazando

presentaciones tradicionales por experiencias de aprendizaje visual que dejan un impacto

duradero. Esta herramienta permite a educadores y estudiantes no solo crear videos y

presentaciones animadas, sino también integrar estos elementos visuales en diversos aspectos

del aprendizaje y la ensefianza.

Tipo

Sitio web de disefio de animaciones.

Funcion

Powtoon facilita la explicacion de conceptos complejos de manera clara 'y
atractiva, mejora la participacién del estudiante mediante la creacién de
contenido interactivo, y promueve el trabajo colaborativo al permitir la
co-creacion y el intercambio de proyectos educativos. Ademas, su
integracion con sistemas de gestion del aprendizaje (LMS) y herramientas
de comunicacién amplia ain mas su funcionalidad, haciendo de Powtoon
una solucién completa para la transformacién digital en educacion.

Nivel de
escolaridad

Todos los niveles, desde primaria hasta educacion superior y formacién
profesional.

TRABAJA EN POWTOWN
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Q HERRAMIENTA:

Competencia

Tecnolégica, Comunicativa, Pedagdgica.

asociada

Integrador, al combinar diversas herramientas tecnoldgicas para
Nivel de mejorar la planificacion e implementacién de practicas educativas;
competencia que Innovador, al utilizar Powtoon para disenar ambientes de aprendizaje
fortalece virtuales que promueven el desarrollo de competencias en los estu-

diantes.

Intencionalidad
pedagodgica

Powtoon puede ser utilizado para introducir nuevos temas de manera
visual, profundizar en el contenido a través de narrativas digitales,
evaluar la comprension de los estudiantes, mediante proyectos crea-
tivos y proporcionar retroalimentacion visual y atractiva.

Referencias de
Consulta
adicional

« Powtoon Education Solution Page: Encontraras informacién deta-
llada sobre como Powtoon se puede integrar en el aula para
mejorar la comunicacion visual y el aprendizaje. Visiten:
https://www.powtoon.com/solution/education

o 11 Quick & Amazing Ways to Use PowToon in Your Classroom:
ofrece ideas practicas y creativas para implementar Powtoon en
diferentes actividades educativas. Desde proyectos estudiantiles,
hasta lecciones animadas, este recurso puede inspirara utilizar

(45

TRABAJA EN POWTOWN
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Q HERRAMIENTA:

Powtoon de maneras innovadoras, para captar la atencion de los
estudiantes y mejorar su comprension de los conceptos. Visiten:
https://www.powtoon.com/blog/11-ways-to-use-powtoon

-in- your-classroom/

Actividades
sugeridas

« Proyectos de Estudiantes: Fomentar que los estudiantes utilicen
Powtoon, para crear presentaciones de proyectos, resumenes de
libros o explicaciones de con-ceptos, fomentando asi la creatividad
y la comprension profunda del material de estudio.

« Videos explicativos por el docente: Crear videos cortos explicativos
para introducir nuevos temas o proporcionar resimenes de unida-
des, utilizando animaciones y elementos visuales para captar la
atencidon y mejorar la retencién de los estudiantes.

Areas de trabajo

Aplicable a todas las disciplinas que se beneficien de la visualizacién de
contenido, la narrativa digital y el aprendizaje interactivo.

TRABAJA EN POWTOWN
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genially

Descripcion

Genially es una plataforma que permite crear presentaciones, infografias, documentos, video
presentaciones, eLearning, y mas; todo de forma interactiva y dindmica. Ideal para captar la
atencidon y mejorar la retencion de la informacion. Destaca su capacidad para revolucionar la
forma en que se presenta el conocimiento, combinando facilidad de uso con potentes
funciones de interactividad, esto no solo mejora la retencidon de la informacién, sino que
también fomenta una mayor participacion y motivacién entre los estudiantes, convirtiéndolo
en una herramienta esencial en el ecosistema educativo actual.

Tipo Sitio Web de disefo.

La funcién de Genially se extiende a la creacidn de contenidos digitales
interactivos y dindmicos, permitiendo a educadores y estudiantes
transformar informacidn estdtica en experiencias de aprendizaje
enriquecedoras. Facilita la implementacion de metodologias activas,

Fupclog como el aprendizaje basado en proyectos y la gamificacion. Ademas, su
integracion con herramientas de realidad aumentada abre nuevas
posibilidades para explorar contenidos educativos de una manera mas
inmersiva.

Nivel de Todos los niveles, desde primaria hasta educacién superior y formacion
escolaridad profesional.
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Competencia
asociada

Nivel de
competencia que
fortalece

Intencionalidad
pedagdgica

Referencias de
Consulta
adicional

(@ genially

Sitio web de disefio.

Integrador e Innovador, por su capacidad para combinar diversas
herramientas tecnolégicas y crear ambientes virtuales de aprendizaje
gue promueven el desarrollo de competencias en los estudiantes.

Genially puede ser utilizado para introducir temas de manera inno-
vadora, profundizar en contenidos a través de recursos interactivos,
evaluar de forma creativa, y ofrecer retroalimentacidon inmediata y
atractiva.

» Blog de Genially: Ofrece una amplia variedad de tutoriales, ejemplos
y consejos sobre cdmo utilizarlo para crear contenidos interactivos y
atractivos. Desde guias paso a paso, hasta ideas inspiradoras para
tus clases. Visiten: https://blog.genial.ly/

« Centro de Ayuda de Genially: Aqui puedes encontrar respuestas a
preguntas frecuentes, tutoriales y guias de inicio rapido que te ayu-
dardn a maximizar el uso de Genially, cubriendo desde lo basico hasta
funciones avanzadas. Visiten: https://genial.ly/centro-de-ayuda

36


https://genial.ly/es/
https://blog.genial.ly/

Q HERRAMIENTA: genia"y

« Escape Room Educativo: Utiliza Genially para crear un escape room
digital basado en el curriculo. Disefa desafios y acertijos que los
estudiantes deben resolver para avanzar, fomentando el pensa-
miento critico, la colaboracion y el repaso de contenido de forma

Actividades ludica y motivadora.

sugeridas « Infografias Interactivas para proyectos de investigacion: Anima a los
estudiantes a utilizar Genially para disefar infografias interactivas
como parte de sus proyectos de investigacion. Esto les permite
presentar datos e informacién de manera visual y atractiva, mejo-
rando sus habilidades de sintesis y comunicacion digital.

p . Aplicable a todas las dreas del conocimiento, facilitando la creacidn de
Areas de trabajo i 4 i ]
contenido educativo, interactivo y atractivo.
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Descripcion

Canva es una herramienta de disefo grafico que facilita la creacion de contenido visual como
presentaciones, infografias, documentos y material educativo interactivo. Su interfaz intuitiva y
amplia biblioteca de plantillas hacen de Canva una solucién accesible para usuarios sin
experiencia en disefo; resalta su versatilidad y facilidad de uso, posiciondandola como una
herramienta indispensable para educadores y estudiantes que buscan integrar elementos
visuales de alta calidad en sus proyectos y presentaciones educativas. Su capacidad para
fomentar la creatividad y mejorar la presentacidén de informacién hace de Canva una opcién
valiosa para la ensefanza y el aprendizaje en el siglo XXI.

Tipo Sitio web y App de disefio.

La funcion de Canva se extiende para cubrir una amplia gama de
necesidades de disefo y presentacion, permitiendo a usuarios de todos
los niveles crear materiales visuales profesionales. Su amplia biblioteca

Funcién de plantillas, elementos graficos y herramientas de disefio facilita la
creacion de contenido educativo, promocionales, redes sociales y mas.
Canva promueve un aprendizaje mas interactivo y visual, mejorando la
comprension y retencion del contenido educativo.

Nivel de Todos los niveles, desde primaria hasta educacion superior y formacion
escolaridad profesional.

TRABAJA EN CANVA
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Competencia
asociada

Nivel de
competencia que
fortalece

Intencionalidad
pedagdgica

Referencias de
Consulta adicional

Tecnolégica, Comunicativa, Pedagdgica.

Desde "Explorador", al introducir nuevas herramientas tecnoldgicas
en el aula, hasta "Innovador", al disefar materiales educativos
creativos y personalizados que enriquecen el aprendizaje.

Canva permite introducir temas de forma visualmente atractiva,
profundizar en el contenido, a través de la creacién de proyectos y
presentaciones, y facilitar la evaluacion y retroalimentacion mediante
la creacidn de rubricas y certificados personalizados.

« Centro de Aprendizaje de Canva: Una plataforma repleta de
tutoriales y cursos que cubren desde lo basico, hasta técnicas
avanzadas de disefo con Canva. Perfecto para docentes y
estudiantes que buscan mejorar sus habilidades de diseio.
Visiten: https://designschool.canva.com/

« Blog de Canva: Ofrece articulos inspiradores, consejos de diseio,
y estudios de caso sobre como Canva se utiliza en diferentes
sectores, incluida la educaciéon. Es una fuente excelente para
ideas creativas y mejores practicas. Visiten:
https://www.canva.com/learn/

O

TRABAJA EN CANVA
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Q HERRAMIENTA:

Actividades
sugeridas

Areas de
trabajo

« Creacion de Portafolios digitales: Anima a los estudiantes a recopilar y
presentar sus trabajos o proyectos en un portafolio digital utilizando
Canva. Esto les permite explorar diferentes plantillas y herramientas
de disefo para crear un portafolio que refleje su personalidad y logros
académicos.

- Disefio de campanas de concientizacidn: Invita a los estudiantes a
trabajar en grupos para disefar una campana de concientizacion
sobre un tema social o ambiental relevante, utilizando Canva para
crear los materiales visuales como carteles, volantes y publicaciones
en redes sociales. Esta actividad fomenta la investigacion, la cola-
boracién y la creatividad.

Su versatilidad permite trabajar en todas las areas del conocimiento,
facilitando la integracion de contenido visual en cualquier disciplina.

O

TRABAJA EN CANVA
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Q HERRAMIENTA:

Tipo Sitio Web.

Genmagic se extiende mas alld de simples ejercicios interactivos,
abarcando la creacién y personalizacién de recursos educativos, que
se adaptan a diversas necesidades de aprendizaje. Esta plataforma

Funcidn ) ra ' A
ofrece una amplia gama de aplicaciones y juegos, disefiados para
fomentar el pensamiento critico y la resoluciéon de problemas en
areas clave del conocimiento.
Nivel de Y & . !
. Desde educacion infantil hasta secundaria.
escolaridad

(45
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Competencia
asociada

Nivel de
competencia
que fortalece

Intencionalidad
pedagdgica

Referencias de
Consulta
adicional

(GenMagic.ong

Tecnolégica, Pedagogica.

Al fortalecer niveles de competencia desde Explorador hasta
Integrador, Genmagic empodera a usuarios para explorar vy
aprovechar la tecnologia educativa, mejorando asi la planeacién e
implementaciéon de practicas educativas innovadoras. Su inten-
cionalidad pedagodgica de fomentar el aprendizaje auténomo vy
personalizado se logra a través de recursos que permiten a los
estudiantes interactuar directamente con el contenido, adaptando el
proceso educativo a sus necesidades individuales y ritmos de
aprendizaje.

Favorecer el aprendizaje autéonomo y personalizado a través de la
interaccion con juegos educativos y actividades que refuerzan el
contenido académico.

Para explorar mas sobre Genmagic y sus recursos educativos, visiten:
https://app.genmagic.net/.

TRABAJA EN GENMAGIC
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Q HERRAMIENTA:

« Torneos de Matematicas Interactivos: Utiliza los juegos de
matematicas de Genmagic para organizar un torneo en el aula.
Cada estudiante o equipo puede competir resolviendo proble-
mas matematicos, usando diferentes juegos para cubrir temas
especificos. Esta actividad promueve la competencia saludable y
Actividades refuerza habilidades matematicas de manera divertida.
sugeridas » Estaciones de Aprendizaje Autdnomo: Crea estaciones de trabajo
en el aula, donde los estudiantes puedan rotar y completar
diferentes actividades interactivas en Genmagic, disefiadas para
diversas asignaturas. Esto permite que los estudiantes trabajen a
su propio ritmo, fomentando el aprendizaje auténomo y perso-
nalizado.

Transversal a todas las disciplinas que requieran organizacion de la

Areas de trabajo . e - 4 y
informacidn, investigaciéon y colaboracion.
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Descripcion

Socrative es una herramienta disefiada para apoyar la interaccion en el aula y la evaluacion en
tiempo real. Permite a los educadores crear cuestionarios, pruebas y juegos que los estudiantes
pueden responder en sus dispositivos personales, facilitando la recopilacién instantanea de
respuestas y retroalimentacion. Se resalta su disefio como una herramienta digital innovadora
destinada a mejorar la interaccion en el aula y optimizar el proceso de evaluacién. Permite a los
docentes crear cuestionarios, encuestas y juegos en tiempo real que los estudiantes pueden
responder desde cualquier dispositivo conectado a Internet. Este enfoque dindmico no solo
facilita una evaluacién instantanea del aprendizaje de los estudiantes, sino que, también,
incrementa su participacion y motivacion.

Tipo Sitio web y App de evaluacidén e interaccidn

Socrative se extiende mas alla de la simple evaluacion, convirtiéndose
en una plataforma integral para la gestion del aula. Ofrece a los
educadores la capacidad de recibir retroalimentacion inmediata sobre

Funcidn el rendimiento de sus estudiantes, lo que permite ajustes oportunos en
la estrategia de ensefianza. Ademas, promueve un aprendizaje cola-
borativo al habilitar actividades grupales que estimulan el debate y la
reflexion colectiva, enriqueciendo la experiencia educativa.

Nivel de Adecuado para todos los niveles educativos, desde primaria hasta
escolaridad educacion superior.
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Q HERRAMIENTA:

Competencia
asociada

Nivel de
competencia que
fortalece

Intencionalidad
pedagdgica

Referencias de
Consulta adicional

Tecnoldgica, Comunicativa, Pedagégica.

Desde Explorador, al familiarizarse con nuevas herramientas
tecnoldgicas, hasta Integrador, al combinar estas tecnologias en sus
practicas educativas para mejorar la interaccion y el aprendizaje.

Socrative esta disefiado para mejorar la participacion del estudiante
y propor-cionar una comprension inmediata del rendimiento de los
alumnos, permitiendo ajustes en tiempo real en la ensefianza para
atender las necesidades de aprendizaje.

EdTechReview ofrece una guia completa para maestros sobre cémo
utilizar Socrative, abarcando, desde la creacion de evaluaciones
formativas, hasta la obtencidn de resultados en tiempo real. Es ideal
para educadores que buscan involucrar a sus clases con juegos
educativos y ejercicios. Visiten:
https://www.edtechreview.in/trends-insights/insights/a-complete-
guide-for-teachers-on-how-to-use-socrative/

O

TRABAJA EN SOCRATIVE
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« Encuestas de Opinion Instantaneas: Realiza encuestas rapidas al
inicio de una clase sobre un tema nuevo, para evaluar el cono-
cimiento previo de los estudiantes o, al final, para medir lo que han
aprendido. Esto fomenta la participacion y ofrece una evaluacién

Competencia inmediata de la comprensidn de los estudiantes.

asociada « Carreras de Relevos: Divide la clase en equipos y utiliza la funcién
"Space Race" de Socrative, para crear una competencia amistosa.
Cada equipo responde preguntas de repaso sobre el tema tratado.
Este juego fomenta el trabajo en equipo y la revisién de contenidos
de manera ludica y dinamica.

Socrative se puede aplicar en diversas materias, promoviendo una
Areas de trabajo educacion interdisciplinaria a través de su capacidad para adaptarse a
cualquier area de contenido.

TRABAJA EN SOCRATIVE
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L HerramienTa: KahOOt!

Descripcion

Kahoot! es una plataforma de aprendizaje basada en juegos que permite a educadores y
estudiantes crear, compartir y participar en actividades ludicas de aprendizaje. Facilita la

evaluacién formativa y el aprendizaje activo a través de cuestionarios interactivos. Destaca su
utiidad como una herramienta versatil que apoya una amplia gama de estrategias
pedagdgicas, incluida la gamificacion, para hacer el aprendizaje mas atractivo y eficaz.

Tipo Sitio Web y App.
Kahoot! amplia la dindmica del aula al transformar las evaluaciones
y el aprendizaje en experiencias interactivas y atractivas. Con la
E capacidad de crear cuestionarios, discusiones y encuestas en
uncion 4 T AT, . )
tiempo real, fomenta la participacidon activa de los estudiantes y
permite a los educadores evaluar la comprension de manera
instantanea y divertida.
Nivel de Todos los niveles, desde primaria hasta educacion superior y formacion
escolaridad profesional.

(45
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L8 HerramienTa: KahOOt!

Competencia
asociada

Tecnoldgica, Comunicativa, Pedagdgica.

Nivel de
competencia que
fortalece

Desde "Explorador", al familiarizarse con nuevas tecnologias edu-
cativas, hasta "Innovador", al disefiar experiencias de aprendizaje
Unicas y atractivas que promueven el desarrollo de competencias.

Intencionalidad
pedagogica

Kahoot! promueve un entorno de aprendizaje dinamico y participativo,
permitiendo a los docentes introducir nuevos temas de manera
interactiva, evaluar el conocimiento de los estudiantes en tiempo real,
y fomentar el trabajo en equipo a través de actividades ludicas.

Referencias de

Como usar Kahoot [TUTORIAL En Espaiol 2023 es un videotutorial
altamente grafico, a través del cual se dan orientaciones, tanto a

Consulta ) .’
A docentes, como estudiantes. Visiten:
oJierorial https://www.youtube.com/ watch?v=hxqcOO0ihtkA
« Revisiones Interactivas: Antes de un examen, crea un Kahoot! con
Actividades preguntas de repaso del material cubierto en el curso. Esta
sugeridas actividad puede ayudar a los estudiantes a recordar informacion

importante de una manera divertida y competitiva.

(45

TRABAJA EN KAHOOT

52



https://kahoot.it/

Q HERRAMIENTA:

Actividades
sugeridas

« Introduccion de Nuevos Temas: Utiliza Kahoot! para presentar un
nuevo tema con un cuestionario interactivo. Esto puede estimular
la curiosidad de los estudiantes y proporcionar una visidon general
de lo que aprenderan a continuacion.

Areas de trabajo

Aplicable a todas las disciplinas académicas, Kahoot! facilita la inte-
gracion de la gamificacidon en cualquier area de estudio, incentivando el
compromiso y la motivacion de los estudiantes.
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g seaman: QUIZIZZ

Descripcion

Plataforma versatil que empodera a educadores y estudiantes por igual. Mediante la gami-
ficacion, transforma la ensefianza y el aprendizaje en procesos mas atractivos y efectivos.
Facilita una experiencia educativa personalizada y colaborativa, permitiendo a los educadores

disefar y ejecutar actividades que no solo capturan la atencion de los estudiantes, sino que
también promueven una comprension profunda de los contenidos. Con una interfaz intuitiva y
facil de usar, Quizizz democratiza el acceso a herramientas educativas de calidad, haciendo
posible que cualquier educador, sin importar su nivel de habilidad tecnolégica, pueda crear,
compartir y evaluar con eficacia.

Tipo

Sitio Web y App.

Funcion

Su principal funcién es facilitar la creacion de cuestionarios y lecciones
gamificadas, permitiendo a los educadores disefar evaluaciones
formativas y actividades de aprendizaje personalizadas. Gracias a su
editor versatil, los usuarios pueden generar contenido educativo,
enriguecido con multiples tipos de preguntas, multimedia y opciones
de personalizacién, aprovechando la inteligencia artificial para
optimizar este proceso. Ademas, la plataforma soporta una variedad
de modalidades de presentacion, desde actividades en vivo hasta
tareas programables, adaptdndose asi a diferentes estilos de
ense-Nanza y aprendizaje.

(45
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g seaman QUIZIZZ

Nivel de
escolaridad

Diferentes niveles educativos, desde la educacién primaria hasta la
secundaria y mas alla.

Competencia
asociada

Tecnoldgica, Pedagogica.

Nivel de
competencia que
fortalece

Al utilizar Quizizz, los docentes pueden comenzar en el nivel "Explo-
rador" y avanzar hacia niveles mas avanzados como "Integrador" e
“Innovador”, a medida que se familiarizan y experimentan con la
plataforma, para mejorar sus practicas educativas.

Intencionalidad
pedagdgica

Quizizz puede ser utilizado para introducir temas, profundizar en el
conocimiento, realizar evaluaciones y proporcionar retroalimentacion.
Su flexibilidad permite adaptarlo a diversas intenciones pedagdgicas
segun las necesidades del aula.

Referencias de
Consulta
adicional

Recursos para profesores en Quizizz: Este recurso ofrece una amplia
variedad de cuestionarios, lecciones, presentaciones y tarjetas didac-
ticas gamificadas para estudiantes, empleados y todos los demas. Es un

excelente punto de partida para docentes que buscan inspiracién

(45
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g seaman QUIZIZZ

y materiales listos para usar o adaptar a sus necesidades pedagdgicas
especificas. Pueden empezar gratis y explorar las posibilidades que
Quizizz tiene para ofrecer. Visiten: https://quizizz.com/resources

Actividades
sugeridas

Caza del Tesoro Digital: Esta actividad utiliza Quizizz para guiar a los
estudiantes a través de una serie de cuestionarios tematicos rela-
cionados con un tema de estudio actual, como la historia de una
civilizacién antigua o los fundamentos de la fisica. Cada cuestionario
completado correctamente revela una pista o parte de un cddigo que
los estudiantes necesitan para resolver un desafio final o descubrir un
"tesoro" digital. Esta actividad fomenta la investigacion, la resolucion
de problemas y el aprendizaje auténomo, al tiempo que hace que el
proceso de descubrimiento sea interactivo y divertido.

Areas de trabajo

La plataforma es aplicable en una amplia gama de areas tematicas,
desde matematicas y ciencias, hasta estudios sociales y lenguaje,
facilitando el trabajo interdisciplinario.

(45
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L8 Herramienta: @mundo primaria

Descripcion

Mundo Primaria es una plataforma educativa en linea que ofrece una amplia variedad de
recursos interactivos y material didactico disefados especificamente para estudiantes de
educacién primaria. Desde matematicas hasta ciencias naturales, pasando por lengua vy
sociales, Mundo Primaria ofrece una amplia gama de actividades, juegos, ejercicios y recursos
multimedia que se adaptan a las necesidades y niveles de los estudiantes. Con un enfoque
lddico y educativo, Mundo Primaria busca apoyar el proceso de ensefianza-aprendizaje de
manera efectiva y atractiva para los estudiantes, facilitando el acceso a contenido educativo de
calidad de una manera accesible y organizada. Con Mundo Primaria, los docentes tienen a su

disposicion una herramienta versatil y completa para enriquecer sus clases y promover el

aprendizaje significativo en el aula.

Tipo Sitio Web.

Mundo Primaria es una plataforma educativa en linea que ofrece una
amplia variedad de recursos interactivos y material didactico para
estudiantes de educacidn primaria. Proporciona actividades educativas,
- juegos, ejercicios, fichas de trabajo, videos y otros recursos multimedia
h G disefiados para apoyar el proceso de ensefianza-aprendizaje en areas
como matematicas, lengua, ciencias naturales, sociales, entre otras.
Ademads, ofrece herramientas para la evaluacién del progreso del

estudiante y la retroalimentacion.

TRABAJA EN MUNDO PRIMARIA
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L8 Herramienta: @mundo primaria

Nivel de
escolaridad

Educacion primaria (12 a 62 grado).

Competencia
asociada

Pedagdgica.

Nivel de
competencia que
fortalece

La herramienta Mundo Primaria fortalece el nivel integrador de compe-
tencia docente, porque permite combinar una amplia variedad de
recursos tecnoldgicos, para mejorar la planificacion e implementacion
de las practicas educativas. Al utilizar Mundo Primaria, los docentes
pueden integrar diferentes actividades interactivas, evaluaciones for-
mativas, creacion de contenidos multimedia, colaboracién en linea,
creacién de recursos educativos personalizados, simulaciones y juegos
educativos en sus clases.

Intencionalidad
pedagdgica

Mundo Primaria puede ser utilizada para introducir temas mediante
actividades interactivas y recursos multimedia, que capturan la aten-
cion de los estudiantes. También, permite profundizar en los conceptos
a través de ejercicios practicos y juegos educativos que refuerzan el
aprendizaje. Ademas,, facilita la evaluacidn del progreso del estudiante
y la retroalimentacién instantanea, lo que contribuye a mejorar su
desempefio académico.

(45
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L8 Herramienta: @mundo primaria

Referencias de
consulta
adicional

Se pueden suscribir al canal de YouTube de Mundo Primaria, alli
podrdn encontrar diversos videotutoriales relacionados con el uso del
recurso. Visiten: https://www.youtube.com/@MundoprimariaMP

Actividades
sugeridas

« Exploracion de Temas Culturales: Los estudiantes se organizan en
grupos y utilizan los recursos de Mundo Primaria, para explorar
diversas culturas del mundo. Investigaran aspectos como geografia,
historia, tradiciones y comida de la cultura asignada. Posterior-
mente, preparan una presentacion multimedia, para compartir lo
aprendido con la clase. Esta actividad fomenta la investigacion, el
trabajo en equipo y la comprensioén de la diversidad cultural.

« Creacion de Cuentos Interactivos: Los estudiantes eligen un tema o
personaje histérico y utilizan Mundo Primaria para crear un cuento
interactivo. Utilizan imagenes, texto y narracidén para contar la
historia de manera creativa y educativa. Luego, comparten sus
cuentos con la clase y discuten la relacién con los conceptos
aprendidos. Esta actividad promueve la creatividad, la compren-
sidn historica y el desarrollo de habilidades narrativas utilizando la
tecnologia educativa.

Areas de trabajo

Transversal a todas las disciplinas que requieran organizacion de la
informacidn, investigacion y colaboracion.

O o

TRABAJA EN MUNDO PRIMARIA
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Q HERRAMIENTA:

Arbol ABC<r

Descripcion

ArbolABC es una plataforma educativa en linea disefiada para ayudar a los estudiantes a

mejorar sus habilidades de lectura, escritura y ortografia en lengua espafiola. Con una amplia
gama de recursos interactivos y actividades adaptadas a diferentes niveles educativos,
ArbolABC ofrece una experiencia de aprendizaje dindmica y atractiva. Los estudiantes pueden

acceder a una variedad de lecciones, ejercicios y juegos disefiados para fortalecer su
comprension de la lengua espaiiola, desde la identificacion de letras y palabras hasta la
redaccion de textos mas complejos. Ademas, la plataforma proporciona retroalimentacion

inmediata y seguimiento del progreso del estudiante, lo que permite una experiencia de
aprendizaje personalizada y efectiva.

ArbolABC es una plataforma educativa en linea que se centra en el
desarrollo de habilidades linglisticas en lengua espafola. Ofrece
actividades interactivas adaptadas a diferentes niveles educativos,

Funcion proporcionando retroalimentacién inmediata, personalizando el
aprendizaje y motivando a los estudiantes mediante elementos de
gamificacion. La plataforma permite el acceso en cualquier
momento y lugar, facilitando un aprendizaje flexible y autodirigido.

Tipo Sitio Web.

(45
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0 HERRAMIENTA:

Arbol ABC---

Puede ser utilizado en diferentes niveles educativos, desde primaria,

competencia que

fortalece

Nivel de
) hasta secundaria, adaptandose a las necesidades y habilidades de los
escolaridad
estudiantes en cada nivel.
Nivel de Principalmente, el nivel integrador, ya que permite combinar una

variedad de herramientas tecnoldégicas, para mejorar la planeacion

e implementacion de practicas educativas.

Intencionalidad

pedagdgica

Puede ser utilizada para introducir temas relacionados con la lengua
espafola, profundizar en aspectos especificos de la lectura y escritura,
asi como para evaluar el progreso de los estudiantes y proporcionar

retroalimentacion sobre su desempefio.

Referencias de
Consulta

adicional

Pueden seguir por Facebook el sitio oficial de ArbolABC, alli encon-
trardn una gran cantidad de guias en formato imagen y video para
orientar el uso del recurso. Visiten.

https://www.facebook.com/arbolabc/

(4
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0 HERRAMIENTA:

>

Arbol ABCer

Actividades
sugeridas

Juego de Vocabulario Tematico: Divide a los estudiantes en equipos y
asigna a cada equipo un tema especifico, como "animales", "alimentos"
o "profesiones". Luego, pide a los equipos que utilicen ArbolABC para
crear una lista de palabras relacionadas con el tema asignado. Cada
equipo puede trabajar en la creacion de su lista de vocabulario utili-
zando la funcién de busqueda de palabras en ArbolABC. Una vez que
hayan creado sus listas, los equipos pueden compartir y comparar sus
palabras con el resto de la clase, discutiendo su significado y uso en

contexto.

Areas de trabajo

Principalmente, en el area de lenguaje y comunicaciéon, pero también
puede ser utilizado de manera complementaria en otras areas que
requieran el desarrollo de habilidades linglisticas.

TRABAJA EN ARBOL ABC
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Q HERRAMIENTA: ed UCcQ Play

Descripcion

Ofrece una amplia variedad de herramientas y recursos interactivos para la creaciéon de

actividades educativas personalizadas. Permite a los docentes disefiar y compartir crucigramas,

sopas de letras, cuestionarios, juegos de memoria, actividades de completar el espacio en

blanco y mas. Los usuarios pueden incorporar imdagenes, audio y video para hacer que las

actividades sean mas atractivas y relevantes para los estudiantes. Una de las caracteristicas

clave de Educaplay es su flexibilidad y adaptabilidad a diferentes contextos educativos y niveles

de escolaridad, los docentes pueden crear actividades para cualquier materia y ajustarlas

segln las necesidades especificas de sus estudiantes. Ademas, la plataforma proporciona

herramientas para realizar un seguimiento del progreso del estudiante y evaluar su

rendimiento de manera efectiva.

Tipo Sitio Web.
+ Gestion de aula
« Creacion de contenidos
Funcion « Aprendizaje colaborativo
« Aprendizaje personalizado
« Evaluacion y retroalimentacion
Nivel de Todos los niveles, desde primaria hasta educacion superior y formacion
escolaridad profesional.

O
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Competencia
asociada

Nivel de
competencia que
fortalece

Intencionalidad
pedagdgica

Referencias de
Consulta
adicional

Tecnoldgica, pedagogica.

Integrador, innovador.

Educaplay puede utilizarse para introducir temas, profundizar en
conceptos, evaluar el progreso de los estudiantes y proporcionar
retroalimentacion inmediata.

« Guia bdsica de Educaplay es un recurso presentado en formato
texto digital, dispuesto para brindar conocimiento asociado al uso
del recurso. Visiten:
https://www.mep.go.cr/sites/default/files/guia-educaplay.pdf

o EducaPlay: ¢Y si todo fuese un juego? El gobierno de Espafa
presenta este articulo destacando los beneficios del uso de una
herramienta como Educaplay. Visiten:
https://intef.es/observatorio_tecno/educaplay-y-si-todo-fuese-
un-juego/

TRABAJA EN EDUCAPLAY
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Q HERRAMIENTA: educo Play

« Cuestionarios Interactivos: Crea cuestionarios interactivos sobre
temas especificos que estés enseflando en clase. Los estudiantes
pueden responder a preguntas de opcion multiple, verdadero/
falso o de respuesta corta mientras participan activamente en el

Actividades proceso de aprendizaje.

sugeridas « Juegos Educativos Personalizados: Diseifla juegos educativos

como crucigramas, sopas de letras o juegos de asociaciéon de

conceptos relacionados con el contenido curricular. Estos
juegos pueden ayudar a reforzar el aprendizaje de manera
divertida y motivadora.

Areas de trabajo Transversal a todas las disciplinas.

O
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Q HERRAMIENTA: dUOLlngo

Tipo App/Sitio Web.

Duolingo ofrece un aprendizaje de idiomas interactivo y gamificado,
adaptandose al ritmo de cada estudiante, mediante ejercicios de
escucha, habla, lectura y escritura. La aplicacion mejora la pronunciacién
Funcion con tecnologia de reconocimiento de voz y brinda retroalimentacion
instantanea, facilitando un avance gradual y efectivo. Su estructura de
niveles y recompensas motiva a los estudiantes, convirtiéndola en una
herramienta complementaria ideal para el aula.

Nivel de

. Adaptable a todos los niveles educativos.
escolaridad

O

DESCARGA DUOLINGO
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Competencia
asociada

Nivel de
competencia que
fortalece

Intencionalidad
pedagodgica

Referencias de
Consulta
adicional

Tecnoldégica, comunicativa.

Desde Explorador, Integrador, hasta Innovador.

Introducir y profundizar en el aprendizaje de nuevos idiomas. Evaluary
proporcionar retroalimentacion a través de su sistema de puntos y
lecciones graduadas.

« Duolingo Blog: Un recurso rico en consejos y estrategias para el
aprendizaje de idiomas, actualizaciones de la plataforma, e historias
de éxito. Ideal para docentes que buscan integrar métodos
interactivos en su ensefianza. Visiten: https://blog.duolingo.com/

« Guia de Aprendizaje con Duolingo: Articulo detallado sobre las
mejores practicas para utilizar Duolingo, incluyendo técnicas y
estrategias para mejorar el aprendizaje de idiomas de forma
efectiva. Visiten: https://blog.duolingo.com/whats-the-best-way-
to-learn-with-duolingo/

« DuoRadio para Prdctica Auditiva: Una caracteristica innovadora que
ofrece experiencias de audio tipo podcast para mejorar la
comprensién auditiva, através de historias entretenidas, utilizando

O
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Actividades
sugeridas

Areas de trabajo

personajes de Duolingo. Visiten:
https://blog.duolingo.com/duoradio-listening-practice/

Retos de vocabulario semanal: Asigna a los estudiantes la tarea de
aprender un numero especifico de palabras nuevas cada semana
en Duolingo. Pueden practicar estas palabras en la plataforma y
luego aplicarlas en oraciones o pequefios parrafos que presentaran
a la clase.

Jornadas de Inmersidn Linglistica: Utiliza Duolingo para introducir
a los estudiantes en dias tematicos dedicados a la cultura de los
paises cuyo idioma estan aprendiendo. Complementa las lecciones
con actividades de inmersidon cultural, que incluyan mdusica, arte,
cocina, etc., donde los estudiantes deben usar el vocabulario y
frases aprendidas en la app.

Competencias de Duolingo en Clase: Organiza competencias sema-
nales o mensuales donde los estudiantes compitan en grupos o
individualmente para alcanzar ciertos niveles en Duolingo. Puedes
usar la funcién de seguimiento de progreso para monitorizar su
avance y motivarlos con reconocimientos o premios.

Lenguas, comunicacién intercultural.
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¢ HERRAMIENTA: g Evernote

Descripcion

Evernote es una herramienta esencial para educadores y estudiantes, disefiada para optimizar
la organizacion y el acceso a la informacidn. Esta plataforma multifacética permite la creacién
de notas enriquecidas con texto, imagenes, enlaces y archivos adjuntos, facilitando Ia

recopilacion y clasificacion de conocimientos. Su capacidad para sincronizar datos en multiples
dispositivos asegura que la informacién importante esté siempre al alcance, promoviendo un
aprendizaje flexible y accesible desde cualquier lugar. Evernote también destaca por su
funcionalidad de busqueda avanzada, que permite a los usuarios encontrar rapidamente el
contenido necesario dentro de un vasto repositorio de notas, haciendo de la revision y el
estudio procesos mas eficientes y productivos.

Tipo Aplicacidn de notas y organizacion.

La funcién de Evernote abarca la organizacidon de proyectos
educativos y la colaboracion académica, permitiendo a
usuarios crear, organizar y compartir notas y documentos.
Funcion Ideal para la planificacion de lecciones, gestion de investi-
gaciones y trabajo en grupo, facilita el acceso a Ia
informacién y la sincronizacién en dispositivos, mejorando la
eficiencia en el estudio y la ensefianza.

Todos los niveles, desde primaria hasta educacion superior y

Nivel de escolaridad > X
formacion profesional.

DESCARGA EVERNOTE
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Q HERRAMIENTA:

@ Evernote

Competencia asociada

Digital, organizativa, de investigacion.

Nivel de competencia que
fortalece

Evernote fortalece el nivel de competencia Integrador al mejorar
la organizacién y presentacién de contenidos educativos, faci-
litando la integracidn de tecnologias en el aula. Avanzando hacia
el nivel Innovador, promueve practicas educativas, creativas y
colaborativas mediante el uso de portafolios digitales y recursos
organizados de forma innovadora.

Intencionalidad
pedagdgica

Fomentar la recopilacion eficaz de informacion, la orga-
nizacion del conocimiento y el trabajo colaborativo a través
de la gestion digital de notas y documentos.

Referencias de Consulta
adicional

« 12 formas de usar Evernote para profesores y estu-
diantes: en TotemGuard: Este articulo ofrece estrategias
practicas para imple-mentar Evernote en el aula. Visiten:
https://www.totemguard.com/averroes/12-formas-
de-usar-evernote-para-profesores-y-estudiantes/

« Evernote en el aula: Tres fases para un aprendizaje
auténomo y colaborativo: en TotemGuard: Profundiza en
como Evernote puede ser utilizado para fomentar un
aprendizaje auténomo y colaborativo mediante la imple-
mentacion de tres fases especificas. Visiten:
https://www.totemguard.com/averroes/evernote-en-el-
aula-tres-fases-para-un-aprendizaje-auténomo-y-colaborativo

O
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Q HERRAMIENTA: g Evernote

Actividades sugeridas

« Portafolios Digitales: Animar a los estudiantes a crear
portafolios digitales en Evernote donde puedan recopilar
y organizar sus trabajos, proyectos de investigacion, y
reflexiones sobre su aprendizaje a lo largo del curso. Esto
no solo ayuda a los estudiantes a mantener un registro
de su progreso, sino que también les permite compartir
facilmente sus logros con el profesor o incluso con sus
compafieros para obtener retroalimentacion.

« Revision y Feedback de Tareas: Los profesores pueden
pedir a los estudiantes que envien sus tareas a través de
Evernote, lo que permite una revision mds organizada y
eficiente. Posteriormente, pueden proporcionar comen-
tarios y feedback directamente en las notas de los
estudiantes, lo cual es particularmente util para trabajos
escritos, borradores de ensayos o incluso presentaciones.
Esta metodologia agiliza el proceso de revision y facilita
una comunicacion clara y efectiva entre profesores vy
estudiantes.

Areas de trabajo

Transversal a todas las disciplinas que requieran organizacion
de la informacidn, investigacion y colaboracion.

O

DESCARGA EVERNOTE
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