; / . DEPARTAMENTO
MAESTRIA EN EDUCACION POSGRADO
Mencién Educacién y Creatividad USGP

UNIVERSIDAD SAN GREGORIO DE
PORTOVIEJO

Maestria en Educacion
Mencion Educacion y Creatividad

Linea de investigacion
Pedagogia creativa, didactica, curriculo y tecnologia

Programa:1
Gestion pedagogica en el aula desde las competencias digitales docentes

MODALIDAD
Articulo cientifico

Titulo del Articulo Cientifico

Competencias digitales docente asociadas a la creacion de contenidos
curriculares en tiempo de COVID - 19

Autora
Holguin Santana Genny Mercedes.

Tutora
Parraga Muifioz Sonia Monserrate.

Investigacion presentada como requisito para la obtencion del titulo de
Magister en Educacion, mencion Educacion y Creatividad

Portoviejo, mayo de 2022

@ =IO O=04 A+



Competencias digitales docente asociadas a la creacidon de contenidos
curriculares en tiempo de COVID - 19

Genny Mercedes Holguin Santana
e.gmholguin@sangregorio.edu.ec
Universidad San Gregorio de Portoviejo
https://orcid.org/0000-0002-8860-1075

Sonia Monserrate Parraga Mufioz
smparraga@sangregorio.edu.ec
Universidad San Gregorio de Portoviejo
https://orcid.org/0000-0003-3964-7736

RESUMEN

La educacion y las tecnologias de la informacién y comunicacién desempefian un papel
preponderante pues brindan posibilidades para integrarlas en el trabajo académico, son un
gran desafio en la sociedad del conocimiento, del mismo modo, las competencias digitales
asociadas en la gestion educativa de aula permiten crear contenidos curriculares didacticos y
atractivos mediante herramientas tecnoldgicas que favorecen la practica docente. El estudio
realizado tiene como objetivo analizar la gestion pedagdgica de aula a partir de la
competencia digital docente incorporada en la creacion de contenidos curriculares en las
Unidades Educativas. La investigacion fue de tipo de campo con enfoque cualitativo y
cuantitativo, en la obtencidn de datos se emplearon las técnicas de encuesta a docentes y
entrevista a expertos destacando que los docentes desarrollan habilidades de docencia digital
para crear contenidos curriculares, puesto que, el aprendizaje es continuo en el escenario que
nos desenvolvemos, por lo tanto, como docentes siempre se busca mejoras para brindar una
educacion de calidad, ademaés se identifica la importancia de incorporar las Tics en el aula
permitiendo que el aprendizaje en la virtualidad sea de manera creativa y eficaz. Se concluye
que los docentes poseen un nivel aceptable en identificar las herramientas office para crear
contenidos curriculares, sin embargo, hay otras herramientas tecnologicas que contribuyen en
la gestion pedagogica de aula las cuales es necesario aprender a utilizarlas y aplicarlas en el

proceso educativo.
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ABSTRACT

The education and tecnologies of the information and comunication play a predominant role
because they provide the posibilities to integrate them in the academic work, they are a big
challenge to the knowledge society, as the same way, the digital skills asocieted with the
classroom educational management allow creating attractive and didatics curricular contents
through technologicals tools that favor the teaching practice. The studied carried out aims
analyze the classroom pedagogical management based on the digital teaching skills
incorporated in the creation of curricular contents in the Educational Units. The investigation
was field-type with a qualitative and quantitative approach, in the data collection techniques
of teachers survey and interview with experts were applied, highlighting that teachers
develop digital teaching skills to create curricular contents, being as learning is continuous in
the stage that we unfold, thus as teachers always search for upgrades to give and quality
education, in addition, the importance of incorporating the ICT in the classroom is identified ,
allowing that the learning in virtuality be in a creative and effective way. Concludes that the
teahcers have and aceptable level identifiying the Office tools to create curricular contents,
however, there are other tecnologiclas tools that contribuid in the classroom pedagogical

management which is necessary learning to use and aplly them in the educactional process.

KEYWORDS: Educational innovation; teacher skill; pedagogical management; digital tolos;

curriculars contents.

INTRODUCCION

Las competencias digitales docente asociadas a la creacion de contenidos curriculares
en tiempo de covid-19 involucran el uso creativo, critico y seguro de las tecnologias de la
informacion y la comunicacion, estas areas de competencia digital se pueden resumir en
cinco pilares: Informatizacion y alfabetizacion informacional, Comunicacion y elaboracion,
Creacidn de contenido digital, Seguridad y Resolucion de problemas, segun(INTEF,2017,
)una perspectiva diferente es la de Giron et al.(2019) quienes sostienen que son importantes
la adquisicién de las competencias descritas en las cinco areas, pero consideran sélo el area 3
de “Creacion de Contenidos Digitales” y la 5 sobre “Resolucion de Problemas”, tienen una
especial jerarquia en el docente del siglo XXI.(p. 201) quien dia a dia esta en constante

aprendizaje e innovaciones en su labor educativo, exponiendo sus capacidades que permiten



aplicar una serie de conocimientos y habilidades de indole digital en diversos contextos de la

vida.

Las competencias digitales de los docentes cumplen un rol fundamental para integrar
las TIC en la experiencia profesional, a fin de garantizar la equidad y la eficacia del
aprendizaje, para guiar a los educandos en la obtencién de competencias relacionadas con la
sociedad del conocimiento accediendo a los alumnos desarrollar capacidades necesarias, para
la vida y el trabajo, es por ello, que existen entidades que velan por el cumplimiento de los
objetivos de la educacién como la Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacion,
Ciencia y la Cultura (UNESCO) y el Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de
Formacion del Profesorado (INTEF). Castro y Artavia (2020) indicaron que:

Las habilidades que se consideran esenciales para responder de manera éptima a los
cambios que se presentan en la vida, el aprendizaje y el trabajo, producto de la
inmersion tecnoldgica; en concreto, se definieron las siguientes: creatividad e
innovacion, pensamiento critico, resolucion de problemas, aprender a aprender, vida 'y
carrera, responsabilidad personal y social, ciudadania local y global, apropiacién de
las tecnologias digitales, manejo de la informacion, comunicacién y

colaboracién.(p.64)

El desarrollo de nuevas habilidades cognitivas en diferentes escenarios permite se
promueva la innovacion, puesto que, es la accion de modificar o transformar de manera
creativa las ideas, al referirnos de innovacion educativa se puede indicar que es la
incorporacion sistematica de practicas transformadoras, orientadas a mejorar los procesos
educativos y conseguir que el alumno se motive en construir su aprendizaje ,en efecto, la
innovacion educativa en competencias digitales no se refiere solo a la tecnologia e
innovacion sino también a la pedagogia, la didactica, las técnicas ,las estrategias, 10s
procesos, los recursos, el talento humano, el conocimiento, las actitudes y los
comportamientos que cada persona debe asumir como una competencia individual. Tal como
propone Alvarez (2021) ser agente de cambio y como profesional se debe asumir el papel de
lider que favorezca su incorporacion y abarcar otras posibilidades de interaccion cony para
otros. (p.34). La pandemia mundial permiti6 concienciar sobre las competencias digitales
docentes adquiridas y demandan a renovar los conocimientos y habilidades para enfrentar el

reto de la educacion virtual. Silva et al. (2018) concluyen que:



Las competencias digitales docentes estan formadas por una serie de habilidades
béasicas, unos conocimientos didacticos relacionados con el uso de las tecnologias
digitales, un conocimiento de las estrategias de ensefianza y aprendizaje y una
capacidad de adaptacion a los procesos de cambio de la sociedad digital. (p.428)

La web genera una serie de herramientas tecnoldgicas gratuitas tales como:
plataformas educativas, software académico y aula virtual que estan para contribuir en las
necesidades de los usuarios con el proposito de mejorar el proceso pedagogico también las
nuevas tecnologias son de interés general, considerandose como un instrumento que puede
permitir el acceso a gran cantidad de material didactico y el correcto uso de los mismos, sin
embargo, a los docentes brinda la compresién y manejo de las herramientas tecnolégicas y el
desarrollo de las competencias digitales que se debe poseer para mejorar la calidad de la
educacion en todos los niveles educativo. Como bien sostiene Parra y Rengifo (2021) “las
TIC se han convertido en fundamentales para transformar el sistema educativo”. (p.238)
donde el desarrollo de habilidades y competencias digitales son vitales para desempefiarse
competitivamente. Asi que, ha pasado de ser un soporte de informacion para convertirse en
un soporte tecnoldgico donde los usuarios crean los contenidos y utilizan las herramientas. Es
importante recordar que la emergencia sanitaria por COVID-19 obligo a las instituciones
educativas a cerrar su infraestructura y llevar a cabo las clases en linea. Garcia et al. (2022)
concluyen que “Los nuevos entornos digitales para profesores han sido un reto”. (p.142), es
decir, se asumio de la mejor manera para poder tener esa interaccién entre la comunidad
educativa mediante Microsoft Teams y Zoom aplicando las herramientas tecnolégicas. Como
bien sefiala Molinero y Chavez (2019):

Los programas de Microsoft Office siguen siendo los preferidos por los estudiantes,

ya que el procesador de texto que mas se utiliza es Word, seguido del procesador de

texto en linea. Para los ejercicios estadisticos, el méas utilizado es Excel, seguido por

Minitab y el programa R. En lo que se refiere a las presentaciones, el que méas

sobresale es PowerPoint, seguido de Prezzi. Para los documentos en PDF, el

programa que mas sobresalié fue Adobe Acrobat. (p.28)

En la actualidad la educacion demanda el uso de las TIC para el desarrollo de las
clases, pero la escaza creacion de contenidos curriculares por los docentes en esta pandemia
mundial de COVID 19 demostraron debilidades tecnoldgicas en el manejo de herramientas
digitales que afectan la adquisicion de aprendizaje de los educandos. “La experiencia muestra

que pueden incrementarse los recursos tecnoldgicos en las aulas para reproducir la préctica



pedagodgica” (Campiodn et al., 2017, p.55). Por lo que se debe meditar y tener la capacidad de
adaptarla a este nuevo espacio de comunicacion virtual siendo esta sincrona o asincrona.

Segun Martinez y Garcés (2020) afirman que:

La creacion de contenido digital es una de las competencias méas débiles pues, aunque
la mayoria considera facil crear contenidos digitales para su practica educativa,
presentan dificultades al momento de editar material digital ya existente y muchas
limitaciones en lo relacionado a la identificacion y manejo de licencias de uso como
Creative Commons, evidenciando una falta de cultura en cuanto al manejo de

derechos de autor. (p.11)

Actualmente existe todo tipo de imagenes, videos, y estimulos visuales que llegan por
la percepcion de los sentidos deteniendo la atencion de una forma muy directa, asi como, las
herramientas digitales dan vida a cosas novedosas, por su eficacia y eficiencia en el
desempefio de las actividades cotidianas donde la docencia esta comprometida a la
innovacion educativa en hacer un esfuerzo por actualizar sus métodos, técnicas y recursos
empleados en la formacion de sus estudiantes, con la finalidad de ofrecer un servicio de
calidad y adecuado a una era digital. Las nuevas tecnologias de informacidén y comunicacién
al servicio del aprendizaje y conocimiento, lograron enfrentar mejor la situacién de la
pandemia pues aprobd el uso de plataformas digitales de manera apropiada siendo estas la
fuente de conexion entre la comunidad educativa obteniendo que el proceso de ensefianza y
aprendizaje no se limite, sino que avance de manera progresiva y segura demostrando asi la
creatividad de buscar instrumentos que faciliten nuestra labor docente. Bustos et al. (2018)
afirmaron que los docentes poseen competencias digitales que facilitan el manejo de
aplicaciones informéticas y hardware, vincular las TIC con el curriculo escolar; evaluar los
recursos didacticos basados en TIC; elaborar materiales digitales para su practica diaria;
generar nuevos ambientes de ensefianza-aprendizaje y de autoformacion. (p.82). Tal como

refiere Lépez et al. (2021) que:

El desarrollo de la competencia digital supone un reto que puede ser abordado a través
de la medicion de sus dimensiones. Son de especial relevancia aquellas cuyo enfoque
de la competencia digital es hacia participar en la sociedad a través de las TIC, ya que
une la necesidad de aprendizaje-conocimiento y autonomia, asi como la participacion

en redes de colaboracion. (p.6)



El objetivo es analizar la gestion pedagogica de aula a partir de la competencia digital
docente incorporados en la creacion de contenidos curriculares en las Unidades Educativas
del Circuito 13D02C18 del canton Montecristi, al escuchar de Gestion pedagogica del aula
nos referimos a muchas situaciones como asistencia, puntualidad, ensefianza, coordinacién
entre los docentes, interaccion en el aula, estrategias metodoldgicas , contenidos, recursos,
actividades, disciplina, uso del tiempo,profesion,alumnos, representantes y autonomia en el
trabajo. Como bien sostiene De La Cruz (2017) la adecuada gestion pedagdgica docente
favorece el logro de los aprendizajes significativos y la adquisicion de capacidades y
competencias cognitiva, procedimental, actitudinal y didactica necesarias en los estudiantes.
(p.325), los cuales se evidenciaran en su desempefio académico y futuro desarrollo
profesional poniendo de manifiesto sus capacidades en todo lugar y momento. Hasek y Ortiz
(2021) afirman que el liderazgo es una oportunidad para realizar las gestiones educativas, en
un ambiente de trabajo en equipo encaminado a la participacion creativa, a la innovacion en
el desarrollo de las habilidades estas funciones de liderazgo de los directivos y docentes es
basada en la organizacion y regulacion de los recursos, las acciones, estrategias y los
objetivos. (p.407), determinados mediante la motivacion lo que genera un deseo de

aprendizaje.

Los entornos virtuales tienen como téctica la interactividad de forma remota entre
estudiantes y profesores, considerado como un espacio educativo con multiples herramientas
que facilitan el aprendizaje. Tal como refiere Manrique et al. (2020) proponen un entorno
virtual para la cocreacion de recursos educativos digitales abiertos, este entorno se estructura
en tres componentes: pedagdgico, tecnoldgico y de produccién, en los cuales ocurre la
interaccion. (p.110). Ibaceta y Villanueva (2021) afirmaron que:

Tanto las précticas pedagdgicas como la evaluacion a distancia plantean dificultades,
desafios y posibilidades asociadas al uso de internet, de plataformas y herramientas
digitales, sin embargo, la discusion suele centrarse en la calidad de la informacion y la

validez de las fuentes (p.134)
METODOS

La presente investigacion tiene un enfoque cualitativo y cuantitativo, establecida en la
medicion de las caracteristicas, la busqueda de relaciones entre componentes o variables de
forma deductiva planteando soluciones a un contexto, contemplando a ambas posiciones

como compatibles y complementarias,



La indagacidn de Gestion pedagdgica de aula a partir de la competencia digital
docente incorporados en la creacion de contenidos curriculares se realizo a 8 Unidades
Educativas Fiscales del Circuito 13D02C18, con una poblacion de 91 docentes y 2 expertos
en el manejo de las Tics quienes contribuyeron en la investigacion, pero sobretodo se
conciencié la importancia de utilizar herramientas digitales en el proceso educativo. Se
escogio para la investigacion la muestra total de la poblacién debido a que el circuito tiene

una minima cantidad de docentes por Unidades Educativas.

Para la recoleccidn de informacidn se empled la técnica de encuesta a través de un
cuestionario que sirvio para obtener informacién veraz, confiable y oportuna. Ademas, se
utiliz6 una entrevista a dos expertos sobre la aplicacién de las competencias digitales en la

gestién pedagdgica.

Los instrumentos fueron validados a través de juicios y criterios de 2 personas
especializadas en el ambito educativo, investigativo y digital. Los resultados fueron
procesados mediante método estadisticos y analizados a las bases tedricas planteadas para

determinar los niveles de competencia digital docente.

RESULTADOS

Parte 1. Andlisis de los datos més relevantes obtenidos en la encuesta

Los aportes del estudio en relacion a los resultados se presentan en las tablas estadisticas.
Tabla 1

¢Desarrolla activamente sus habilidades de docencia digital?

Alternativas Frecuencia | Porcentaje
Rara vez tengo tiempo para mis habilidades de docencia 6 6,59%
digital.

Mejoro mis habilidades a través de la reflexion y la 27 29,67%

experimentacion.

Uso una variedad de recursos para desarrollar mis 47 51,64%

habilidades de docencia digital.




Ayudo a otros compafieros a usar las tecnologias digitales 11 12,08%

para innovar y mejorar la practica educativa.

Total 91 99,98%

Elaboracidn propia.

En la tabla 1 se visualiza que un 51,64% dan uso a una variedad de recursos para desarrollar
las habilidades de docencia digital y el 29,67% mejora sus habilidades a través de la reflexion
y la experimentacion. Estos datos indican que los docentes manejan variados recursos

tecnoldgicos demostrando sus habilidades digitales para brindar una mejor educacion.
Tabla 2

Identifique las herramientas tecnolégicas que utilizan para la creacion de los contenidos

curriculares.

Alternativas Frecuencia | Porcentaje
Herramientas de office (Word, Excel, PowerPoint, etc.) 58 63,73%
Formatos establecidos para crear contenidos curriculares o 19 20,87%

desarrollos de proyectos.

Libros digitales. 5 5,49%
Recursos multimedia (fichas interactivas) 9 9,89%
Total 91 99,98%

Elaboracion propia.

Referente a los resultados de la tabla 2 muestran el criterio de los docentes en identificar las
herramientas tecnoldgicas que utilizan para la creacion de los contenidos curriculares, el
63,73% manejan Herramientas de office (Word, Excel, PowerPoint, etc.) y el 20.87%
manipulan formatos establecidos para crear contenidos curriculares o desarrollos de
proyectos. Los datos revelan que los docentes reconocen y manejan distintas herramientas
tecnologicas para la creacion de contenidos curriculares logrando ser transformadores en su

gestion pedagogica de aula.

Tabla 3



¢ Qué herramientas digitales incorpora usted en los contenidos curriculares y aplica en

las sesiones en las clases?

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Canva 8 8,79%
FotoJet 13 14,28%
Herramientas de Google 62 68,13%
Wordwall 8 8,79%
Total 91 99,99%

Elaboracidn propia.

Los resultados de la tabla 3 muestran el criterio de los docentes en relacion a las herramientas
digitales que incorporan y aplican en los contenidos curriculares, el 68,13% utilizan
herramientas de Google por otro lado el 14,28% maneja fotoJet. Estos datos revelan la
aplicacion de herramientas digitales y el uso de recursos tecnoldgicos en el aula de clase por

parte de los docentes permitiendo que el aprendizaje en la virtualidad sea creativo y eficaz.
Parte 2. Aportaciones obtenidas en la entrevista

El estudio también abarca una entrevista a expertos del circuito, se les indagé acerca de los
conocimientos gue tienen sobre competencia digital en la gestion pedagdgica que ejercen,
manifestando que la comunicacion y colaboracion, la creacion de contenido digital y la
seguridad son competencias digitales que involucran las Tics permitiendo dinamizar las
reuniones virtuales, fortalecer la interaccion, ser creativos y llegar con el mensaje de la mejor

manera a la comunidad educativa.

En relacién a la pregunta ¢ Cudles cree usted que son las herramientas tecnologicas necesarias
para la creacion de contenidos curriculares en la gestion pedagdgica docente? los
entrevistados consideran que las plataformas educativas digitales (Zoom, Microsoft teams)
son entornos virtuales que permiten interactuar con la comunidad educativa y las
herramientas digitales como canva, padlet, onedrive, mentimenter, forms y programas de
office se utilizan para crear contenidos curriculares. Los mismos que proporcionan un mejor

aprendizaje en la gestion pedagogica.



Referente a la pregunta ¢ Como cree usted que contribuyen las competencias digitales en la
creacion de contenidos curriculares? los entrevistados consideran que permiten optimizar la
comunicacion, acceder a multiples contenidos, recursos multimedia y recursos educativos
abiertos (REA) mejorando el trabajo pedagdgico tanto del estudiante como del docente. Las

herramientas digitales son estrategias educativas para crear contenidos variados y creativos.

DISCUSION

El aprendizaje es continuo en el escenario que se desenvuelva, de la misma forma, en
el ambito educativo siempre se busca mejoras para poder desarrollar habilidades de docencia
digitales en bien de la educacién, que requiere que los docentes adquieran multiples
competencias vinculadas con la capacidad de disefiar experiencias. Usar la tecnologia para
introducir aspecto del aprendizaje de un contenido y, sobre todo, de articular el uso de la
tecnologia en la organizacion y mejora de estrategias didacticas especificas que admitan el

desarrollo de competencias concretas (Castafieda et al., 2018, p.13)

Las herramientas para la creacion de contenidos curriculares digitales existentes estan
centradas en proveer maltiples beneficios de interactuar con la informacion en soportes
digitales consiguiendo un aprendizaje participativo. Es significativo destacar que los soportes
visuales utilizados en el aula para la generacion o transmision de informacion deberan
permanecer como apoyo en la construccion de conocimiento y no como fuente total de la
informacion (Trejo, 2018, p.621)

Incorporar las Tics en la gestion pedagogica de aula provee al estudiante una util
herramienta tecnoldgica lo que hace posible una mayor implicacion en su aprendizaje y en los
docentes poder tener la conformidad y el soporte necesarios para resolver problemas reales

vinculados estrechamente al ambito digital.

Las competencias digitales docente accedi6 aplicar la tecnologia de distintas formas
en el proceso educativo, ademas, de apoyar emocionalmente a los estudiantes que lo
solicitaban, la pandemia alcanzé lo que por varios afios la escuela no habia conseguido en
tener a una gran mayoria de padres de familia siendo representantes innegables en la
educacion de sus hijos, la calidad que tiene la familia, también se reflejé con mayor
luminosidad el gran papel que cumplimos los docentes en la educacion de un pais que busca

avanzar dia a dia asumiendo retos y estos sean cumplidos.

CONCLUSIONES



Las competencias digitales son un conjunto de conocimientos, habilidades, destrezas,
actitudes y estrategias que se requieren , por lo tanto, el uso de tecnologias digitales y la
apertura de conocer y manejar nuevas aplicaciones permitiran crear contenidos curriculares
adquiriendo asi una gestion de aula eficiente mediante la capacitacion oportuna en el manejo
de herramientas tecnoldgicas que favorezcan en las competencias digitales como la
comunicacion y colaboracion, la creacion de contenido digital y la seguridad informatica en

las tecnologias.

Los resultados de la investigacion revelan que los docentes poseen un nivel aceptable
en identificar las herramientas office (Word, Excel, PowerPoint...) que existen para crear
contenidos curriculares las cuales son muy utilizadas, sin embargo, existen otras herramientas
tecnoldgicas que contribuyen en la gestion pedagdgica de aula las cuales es necesario
aprender a manejar puesto que se requieren competencias digitales y poder cumplir con los
exigencias en esta sociedad del conocimiento que esta en constante cambio. La tecnologia
avanza a pasos enormes y se actualiza constantemente es por eso que se debe incorporar
nuevos métodos y técnicas de ensefianza que accedan ser mas creativos e innovadores para
esto se considera necesario el manejo de diferentes herramientas tecnoldgicas como canva,
mentimeter, genially en el proceso educativo y que exista el acompafiamiento pedagogico a
los docentes en las instituciones educativas para que el aprendizaje en las aulas de clases sea

eficaz.
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