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INTRODUCCION

El presente ensayo titulado “Las herramientas digitales en la clase de espafiol.
Una experiencia didactica con un tercer afio” se elabord durante el ciclo escolar
2020-2021, trabajando con el grupo de 3° E de la escuela secundaria Dionisio
Zavala Almendarez, en el turno matutino. La situacion pandémica que vive el pais,
provocé un reto al sistema educativo, el cual fue continuar con sus labores a
distancia, por lo que se presentaron nuevas formas de llevar a cabo el proceso de
enseflanza que realizan los docentes, transformandola; una de estas fue la

utilizacion de herramientas digitales, tema que compete en este trabajo.

Seleccioné el tema debido a que, en el centro educativo a través del Consejo
Técnico Escolar, se presentd la oportunidad de realizar clases virtuales con los
alumnos de un tercer grado, esto signific6 pasar de los materiales tradicionales
como el pizarron, pintarrén, cartulina, entre otros materiales fisicos, a aquellos
donde se use otro soporte, es decir, las herramientas digitales. Por ello investigar,
conocer sus funciones e implementarlas en clases se convirtié en una necesidad en
mi formacién profesional. Cabe sefialar que fue necesario indagar acerca de las
herramientas que conocian y utilizaban tanto los estudiantes como los maestros en
la escuela secundaria, con la finalidad de seleccionar las que implementaria de
acuerdo a sus caracteristicas, entre ellas, Padlet, Canva, Quizizz y Educaplay. Esta
situacion genero actualizarme en cuanto al uso de herramientas digitales dentro del
aula que, desde mi perspectiva, es fundamental hoy en dia debido al avance de las

mismas y a la innovacién que sugirié este contexto virtual.

Por otra parte, a lo largo de mi formacion académica, me di cuenta que el uso de
herramientas digitales era poco, desde educacién basica hasta educacion superior.
Ser docente en formacion me permitid estar mas en contacto con diversas
herramientas digitales ya sea por las tareas asignadas o prepararme para jornadas
de préactica docente, aunque en esto ultimo dependia en gran medida de los medios
con los que contara la escuela. La exploracién de este tipo de herramientas ha

resultado en beneficio tanto en lo personal como en lo educativo.



Respecto a los propositos de estudio de este trabajo, me plante€, en primera
instancia, investigar las funciones de diferentes herramientas digitales por medio de
su exploracion para determinar cuales aplicar en la ensefianza del espafiol;
después, describir el uso de las herramientas digitales aplicadas a través de la clase
de espafiol para identificar sus ventajas y/o desventajas; y por altimo, analizar a
partir de los resultados obtenidos el uso de las herramientas aplicadas para valorar

Su pertinencia en la ensefianza de espafol.

Para ello, dentro de las actividades de indagacion que realicé se encuentran la
observacion de clases de manera virtual; el diario de trabajo docente, este abrio las
pautas para analizar, asi como reflexionar acerca del qué y como estuve realizando
mi trabajo junto al de los estudiantes; la aplicacion de encuestas tanto a maestros
como a los educandos del grupo acerca de las herramientas digitales que conocen
y usan; ademas de la exploraciéon de algunas herramientas digitales, por

recomendacion o de manera autbnoma para determinar cémo aplicarlas en clases.

En el tema de estudio presento la linea tematica y del nicleo en que se ubica el
trabajo, el contexto y las caracteristicas sociales relevantes, la descripcion del
hecho, asi como de los conocimientos obtenidos de las herramientas digitales
exploradas, y las preguntas que propuse responder. En el desarrollo del tema
describo el como implementé las herramientas digitales seleccionadas al abordar
los temas de la asignatura de espafiol durante las clases virtuales, las reacciones
de los alumnos, las ventajas y/o desventajas que se presentaron y los resultados
obtenidos de acuerdo a su utilidad en las sesiones. En las conclusiones realizo un
repaso general de lo que fue usar las herramientas digitales en mi labor docente y
los retos que se generaron con las mismas. Por ultimo, se encuentran la bibliografia

y anexos que apoyan el trabajo realizado.

Por otro lado, reconozco que el estudio de este tema no fue facil, ya que se
presentaron algunas dificultades, en primer lugar la mayoria de estas herramientas
digitales supone contar con una red de acceso a internet, la cual no siempre cuenta

con una conexion estable, lo que genera falla en la conectividad desde el ingreso a



una clase virtual hasta el uso de una herramienta; en segundo lugar el reto de
encontrar herramientas digitales que se adecuaran al ambito educativo; en tercer
lugar, el grado de disponibilidad tanto material como de acceso a una red de los
estudiantes del grupo, asi como del conocimiento que tenian de las herramientas
aplicadas; en cuarto lugar, la falta de recursos de una parte del grupo significé no
lograr trabajar a la par con sus compafieros. Se puede afiadir que laborar en esta
modalidad provoco la falta de una investigacion mas profunda, asi como el cumplir
con todos los aspectos requeridos para este tipo de trabajo adecuandonos a las

posibilidades.

Para finalizar, considero que este trabajo es de gran utilidad en mi formacion
académica, pues ademas de fortalecer rasgos del perfil de egreso que contribuyen
a mi desarrollo profesional, también puede ser de provecho para maestros y futuros
docentes en cuanto al uso de algunos instrumentos digitales en el aula
considerando sus funciones, asi como sus propdésitos. Invito al lector a profundizar
en este trabajo llevandose un aprendizaje a partir de las experiencias compartidas

en torno al uso de herramientas digitales en la clase de espafiol.



1. TEMA DE ESTUDIO
1.1. Contexto escolar.

La escuela secundaria general “Dionisio Zavala Almendarez” se ubica en la calle
Fernando de Magallanes #239, colonia Industrial Aviacion, Codigo Postal 78140,
con Clave de Centro de Trabajo 24DES0018Z, en San Luis Potosi, S.L.P. (Véase
anexo A), trabajan en ambos turnos, matutino y vespertino, donde el primero fue en

el que realicé el trabajo docente.

Debido a la situacién actual de contingencia la escuela trabajé con una
modalidad a distancia con apoyo de la programacion “Aprende en Casa” promovida
por la Secretaria de Educacion Publica (SEP), transmitida en el canal estatal Nueve
TV, también en cadenas como Sistema Publico de Radiodifusion del Estado
Mexicano (SPR), Imagen Television, RED México, Ingenio TV Potencia tu mente y
Multimedios.

En los tres grados de la secundaria, la programacién es una guia de los temas
gue se van abordando durante el ciclo escolar. Cada programa tiene un nombre
relacionado al contenido, un aprendizaje esperado y un énfasis, este ultimo
determina el tema que se va a abordar, sirviendo de apoyo para los alumnos y el
maestro en cuanto a lo que se espera aprender. Revisando los contenidos de este
programa, del Plan de estudios 2017. Lengua Materna y antes de iniciar los periodos
de Trabajo Docente, identifigué que los programas de “Aprende en Casa” estan
elaborados con base al Plan y Programa de Estudio 2011 de espariol de tercer
grado; lo cual atribuyo a que se disefid entre los meses de mayo a julio de 2020
para iniciar en el mes de agosto y era el plan vigente para la generaciéon 2017-2020
de egresados de educacién secundaria.

Por otro lado, durante las reuniones del Consejo Técnico Escolar se dio la
oportunidad de dar clases virtuales, sin embargo, esto solo se presento en algunas
asignaturas con la finalidad de reforzar lo que se ensefia en “Aprende en casa” y
para resolver dudas que los alumnos puedan tener sobre los temas abordados. Sin

embargo, considero que no se podria quedar nada mas en una sesion de preguntas
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y respuestas, tenemos que ir mas alla, haciendo uso de las herramientas digitales.
En la academia de espafiol optaron por dar clases virtuales, en mi caso particular
dos veces a la semana por medio de Google Meet. No obstante, debido a la falta de
comunicacién y organizacion con otros maestros que daban clases virtuales, los
horarios no estaban del todo establecidos porque se presentaban situaciones en las
gue los alumnos avisaban que ya tenian una hora destinada para una clase de otra
asignatura y solo hasta que los estudiantes mencionaban estar libres se procedia a
programar la clase.

Después de un tiempo, en la escuela lograron tener mas organizacién en cuanto
a los horarios de las clases virtuales, la forma de comunicarse y la plataforma en
que se trabajo con los educandos, ya que el director junto a los maestros, realizaron
cada viernes una reunion virtual con la finalidad de comentar las diferentes
situaciones gque se presentaban en los 18 grupos que conforman la escuela, por
ejemplo, la comunicacion que mantienen con los alumnos y padres, ademas de las
situaciones en las que buscaron hacer contacto con estudiantes que no habian

entregado tareas asignadas.

1.1.1. Maestros en conexion.

Con la finalidad de conocer la forma en que se comunicaron los docentes con
sus alumnos y las herramientas digitales que conocen y utilizan, apliqué una
encuesta (Véase anexo B) de caracter cuantitativo a los profesores que imparten en
tercer grado en la escuela secundaria por medio de la aplicacion de Google
Formularios, la misma tuvo la respuesta de ocho maestros que imparten clases a

los alumnos del grupo.

La primera parte de la encuesta fue acerca de la conectividad y la comunicacion.
En primera instancia, al manifestar la frecuencia en la que realizaron clases virtuales
con los estudiantes, el 25% respondi6 que lo hacen dos veces por semana, mientras
gue el 75% restante lo hace una vez por semana. Lo que demuestra que los
docentes procuraron tener otra via de ensefianza ademas de la ya establecida por

la SEP “Aprende en casa”, también en parte por el comun acuerdo establecido en



los CTE, donde se mencioné de ser posible tener reuniones virtuales con alumnos,

por lo menos una vez a la semana.

El conectarse a clases virtuales también fue un reto para los docentes, pues hace
falta contar con un tipo de internet. Para indagar la red que usaban los maestros, se
les cuestiond el tipo que utilizaron para dar clases virtuales, estos manifestaron en
un 75% valerse de una red inalambrica, 12.5% de una red aldmbrica y otro 12.5%
de red movil. Esto deja en claro que los maestros tienen un compromiso con sus
estudiantes, pues cualquier tipo de red sugiere un gasto particular que bien podria

omitirse en una modalidad de educacién presencial.

Para dar clases, los maestros encuestados en su 100% mencionaron realizarlo
con una laptop o computadora, demostrando que cuenta con un medio para reunirse
con sus alumnos, donde ademas el uso de este equipo puede ser un facilitador del

uso de herramientas digitales generando oportunidades de mejorar la ensefianza.

Respecto a los medios de comunicacion que manejaron para estar en contacto
con los alumnos, determinaron un 100% utilizar WhatsApp, el 50% Facebook, el
75% correo electrénico y un 50% Google Classroom. Estas cifras dan entender que
los maestros no se quedaron solamente con un medio, sino que se valieron de otros

gue les permitieron cubrir a todos los estudiantes posibles. (Véase anexo C)

1.1.2. Los alumnos en conexion.

Los alumnos con los que trabajé fueron los de 3° E, conformado por 26 alumnos,
de los cuales 14 son mujeres y 12 son hombres, cabe sefialar que, de la totalidad
del grupo, se conectaban a clases virtuales alrededor de 10 alumnos. Es importante
resaltar que la cifra de los alumnos que asistian a sesiones virtuales vario, ya que
estas no son obligatorias, sin embargo, benefician tanto el aprendizaje como la
comunicacién. La clase de espafiol con el grupo asignado lo establecié la maestra
titular en martes y jueves de 8:20 a 9:10 AM por medio de Google Meet,

proporcionando el enlace minutos antes del horario establecido.



En lo que se refiere a la comunicacion, la maestra titular creé un chat para el
grupo en WhatsApp, donde se tuvieron agregados a todos los alumnos, es decir, 26
estudiantes. Cabe mencionar que en este medio se incorporaron a algunos padres
de familia, esto convirti6 a WhatsApp como la aplicacion principal para mantener

comunicacién sobre tareas y anuncios importantes.

Otra forma de comunicacion establecida fue mediante la red social Facebook,
donde la maestra cred un grupo. Al contrario de WhatsApp, en este medio solo se
contaron en el grupo con tres miembros de los 26 que son en lista. Estas cifras
dificultaron la comunicacion, pues algunos estudiantes no tenian una cuenta en esta
red social. A pesar de estos numeros en el grupo, continué publicando las

actividades a realizar.

Durante los primeros meses del ciclo escolar, la forma en que enviaron los
trabajos los estudiantes fue a través del correo electronico de la maestra titular o
por medio de Facebook. No obstante, se optd por crear clases por medio del servicio
de Google Classroom con cuentas personales, al no tener orden en el servicio antes
mencionado con las cuentas institucionales de los educandos. Esto se hizo con la
finalidad de asignar las tareas o publicar anuncios y que los alumnos agregados
pudieran entregar sus tareas con orden, logrando asi un registro mas administrado

en cuanto a actividades solicitadas.

Google Classroom permite tener clases para diferentes grupos, donde se
pueden agregar a alumnos o docentes con su cuenta. Contiene las funciones de
publicar anuncios, asignar tareas, crear cuestionarios, material, reutilizar
publicaciones o crear temas. La utilicé con mas regularidad para asignar tareas
donde permite otorgar un nombre, descripcién, adjuntar un archivo o enlace,
establecer un puntaje, una fecha limite y en qué clase se quiere asignar. Una vez
asignado el trabajo, los alumnos desde su cuenta pueden ver la actividad junto a los
archivos enviados (en caso de adjuntarlos), asi como enviar su tarea en el espacio
establecido, donde ademas pueden realizar comentarios privados y se les envia su

calificacion.



Esta aplicacion la implemento la maestra titular a finales del ciclo escolar pasado,
por lo que los estudiantes estaban familiarizados con la misma. Aunque por ser a
través de sus cuentas personales, no todos estuvieron agregados, por ejemplo, en
el grupo se tuvieron a 23 alumnos de 26 que son en total. Por lo tanto, las
actividades siguieron enviandose a través de WhatsApp, medio donde tuve la
totalidad de estudiantes. Para los ausentes en Classroom, tuvieron como medio de

envio el correo electrénico de la maestra titular.

Con la finalidad de conocer la manera en que se conectaban a sus clases
virtuales, asi como la seleccién de herramientas digitales que conocen vy utilizan
realicé una encuesta a los estudiantes (Véase anexo D). La apliqué a través de
Google Formularios, en donde proporcioné un enlace a los estudiantes. Consté de
ocho cuestiones de respuestas multiple, por lo que fue de caracter cuantitativo.
Respecto al grupo, de los 26 alumnos que conforman el 3° E, solo seis alumnos
respondieron la encuesta, lo que supuso que la mayoria de los estudiantes no

contaron con los medios necesarios para ingresar a sus clases virtuales.

Al preguntarles la frecuencia con la que ingresaban a sus clases virtuales de
espafol, de los encuestados un 83.3% lo hizo dos veces por semana, y el 16.7%
restante no asistio a clases virtuales. Esto indic6 que hubo un compromiso por
conectarse a sesiones virtuales de la mayoria de los estudiantes, por lo menos en
espafiol. Para conectarse a sus clases, es necesario contar con un tipo de red, por
ello, indagué este rubro, donde los encuestados mencionaron en un 50% utilizar
una red inalambrica, el 33.3% red alambrica y el 16.7% restante una red mévil. Es
claro que los alumnos se valieron del tipo de red que tuvieron al alcance, y con la
mayoria contando con red alambrica o inalambrica, se dio la oportunidad de

implementar herramientas digitales interactivas.

Continuando con los dispositivos que utilizaron para sus clases, en el grupo
mencionaron usar celular un 50% y computadora o laptop también un 50%.
Tomando en cuenta que algunos alumnos usaban una computadora o laptop se

reafirmo la oportunidad de implementar algunas herramientas digitales como Padlet



o Canva, ademas con aquellos que usaban celular, consideré que Quizizz es una

buena opcion para implementar en clases virtuales debido a sus caracteristicas.

Para terminar, indagué acerca de los espacios con los que contaron para sus
clases virtuales. Los estudiantes expresaron tener a disposicion en su hogar la sala
comun con un 33.3%, el comedor otro 33.3%, habitacion propia el 16.7% vy
habitacibn compartida con 16.7%. Es importante este aspecto, ya que es claro que
los alumnos no tuvieron un espacio destinado para sus sesiones virtuales como lo
es un aula, por lo que adaptarse al medio que tienen fue un reto en esta modalidad,

ademas es fundamental que se sientan comodos durante sus clases.

Los resultados son interesantes (Véase anexo E), ya que demuestran que
contaron con diferentes recursos. También permiti6 ver que una modalidad a
distancia se puede tornar compleja, no solo hablando de la red que utilizan o el tipo
de dispositivo, también en el sentido que desconoci la situacion econdémica; ademas
si hubo més personas en sus familias que tuvieron clases e hicieron uso de los
dispositivos que manifestaron tener los estudiantes, trayendo complicaciones en su

desempeiio.

1.2. Nucleoy linea tematica.

El tema herramientas digitales, lo ubico en la linea tematica “Analisis de
experiencias de ensefanza”, ya que busqué analizar la pertinencia de los
instrumentos digitales que empleé en la asignatura de espafiol, ademas di cuenta
de los conocimientos, iniciativa e imaginacion que he desarrollado a lo largo de mi
formacion para disefar y aplicar actividades de ensefianza (SEP, 2002), pues la
oportunidad de usar las herramientas digitales se presento y la decision partio de la
reflexion de que son pocas las veces en las que se implementan en el aula, ademas

fue una manera de innovar mi labor docente.

Por lo tanto, “el analisis se sustentara en evidencias producidas en el aula” (SEP,
2002, p. 21), puesto que a traves de las sesiones virtuales valoré la pertinencia de
las herramientas digitales empleadas en la clase, asi como las reacciones que

expresaron los estudiantes ante el uso de estas, tanto en las labores de ensefanza
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como en las actividades propuestas. Dicho andlisis contribuye a mi formacion
docente porque me permitio valorar mis logros en el desarrollo de mis competencias
profesionales (SEP, 2002).

El nucleo tematico al que pertenece el tema es “la competencia didactica de los
estudiantes normalistas para la ensefianza de la especialidad” (SEP, 2002, p.36),
ya que los contenidos, divididos en los diferentes aspectos, ofrecieron los insumos
para analizar mi competencia docente frente a grupo, ademas de guiar la
organizacion en el disefio de actividades de ensefianza con apoyo de las

herramientas digitales para aplicarse en clases.

El ndcleo y linea tematica fue una gran oportunidad para desarrollar mi
desempefio como docente en el ambito de la ensefianza, pues la reflexion y analisis
de los espacios virtuales durante las jornadas de Trabajo Docente me permitieron
determinar mis fortalezas para desarrollarlas, asi como mis areas de oportunidad
con la finalidad de combatirlas siempre en consonancia con la implementacion de

las herramientas digitales.

1.3. Descripcion del hecho y conocimientos obtenidos de la experiencia y de la
revision.

Dadas las circunstancias de contingencia en el pais, se presento la oportunidad
de trabajar a través de clases virtuales con un grupo de tercer grado de la escuela
secundaria “Dionisio Zavala Almendarez” en la asignatura de espafiol. Es aqui
donde entraron las herramientas digitales, que se convirtieron, desde mi
perspectiva, en una necesidad en esta modalidad demostrando habilidad al usarlas
con el fin de que la ensefianza lograra ser diversa de acuerdo con las caracteristicas

de los estudiantes.

Con el surgimiento de Internet, la informacion se volvid mas accesible a las
personas, lo que posibilité la busqueda de esta. Sin embargo, Internet ha ido
evolucionando, como si fuera una ciencia, y no solo se quedé en una forma de
consultar informacion, sino también surgid la creacion de péaginas web con

diferentes fines, pasando por aplicaciones y el uso de redes sociales.
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Dentro de todo lo que ofrece Internet, estan las herramientas digitales, Alegsa
(2016) las define como aquellos recursos de software que estan inmersos en
computadoras o dispositivos que permiten realizar diversas actividades. Entonces
se puede decir que cuando usamos un ordenador o celular ya empleamos al menos
una herramienta digital y en este contexto en el que trabajé su uso se volvié una
necesidad, cuando en afios anteriores las veiamos como una opcion o hasta un lujo.
En este sentido, la escuela no esta exenta, pues es un hecho que, para mantener
comunicacion con alumnos, los maestros hicieron uso de un dispositivo o también

cuando asistieron a clases virtuales.

Las herramientas digitales son diversas, ademas han facilitado la vida de las
personas, al poder comunicarse desde diferentes lugares de manera asincronica,;
consultar informacién especifica en cualquier momento; crear y/o editar una pagina
web personal; crear documentos, presentaciones y archivos de todo tipo; descargar
muasica, videos, programas; leer libros, noticias, articulos, revistas; entre otra clase

de tareas que pueden realizarse.

La emulacion de la realidad ha invadido los espacios mas intimos de las
relaciones humanas; un ejemplo lo tenemos en los vinculos que pueden
establecerse a través de internet donde se ofrece un sinimero de servicios
para satisfacer necesidades emocionales, sexuales, profesionales o de
entretenimiento de la més diversa indole (Arévalo & Hernandez, 1998, p.
303).

Llama la atencién que estos autores, revisados en el sexto semestre, den esta
vision acerca de los distintos fines del Internet en nuestras vidas, ya que Si
reflexionamos cémo es nuestra dia a dia, podemos darnos cuenta que las
herramientas digitales estan presentes en la mayoria de nuestro entorno y ¢ por qué
no darles ese giro educativo? No obstante, son pocas las ocasiones en que se
implementaban en las escuelas que visité durante las jornadas de Observacion y
Practica Docente. Aunado a esto, los maestros de la licenciatura usaron algunas

herramientas digitales con el fin de abordar los diferentes temas, pero son pocas las
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situaciones en que nos enseflan alguna manera de utilizarlas en nuestro

desemperio docente.

Sin embargo, un punto a favor fue que se presentaron ocasiones durante mi
formacién académica de realizar trabajos en los que utilicé herramientas digitales
para el disefio de presentaciones o de infografias sobre los temas que se revisan
en las distintas asignaturas o para el disefio de materiales en las jornadas de
Observacion y Préactica Docente. Por consiguiente, tuve la oportunidad de explorar
algunos instrumentos digitales que permitieron el disefio atractivo y creativo de
distintos materiales. Aspecto valioso porque el acercamiento a las herramientas
digitales es importante no solo en la sociedad, sino también en el ambito educativo
pues “a lo largo de toda su experiencia educativa, los futuros docentes deben
aprender de forma practica acerca del uso de la tecnologia y de las formas en que

ésta puede incorporarse a sus clases” (UNESCO, 2004, p.37).

1.3.1. El uso de la tecnologia en el aula.

La aplicacion de las tecnologias en el aula implica, segun la Organizacion de las
Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (UNESCO) (2004),
cuatro competencias: pedagogia, donde se centra en la instrucciéon y en las
oportunidades que se pueden crear para el uso de las mismas, tanto en la
ensefianza como en el aprendizaje tomando en cuenta el contexto; colaboracién y
trabajo en la red, donde se ven las ocasiones de ir mas alla del sal6n de clases a
través de la comunicacion en la red y trabajando de manera cooperativa; aspectos
sociales, haciendo énfasis en la igualdad de oportunidades al acceso de las
tecnologias, el cuidado de la salud al estar frente a ellas y al respeto de los derechos
de autor; y aspectos técnicos, en el cual los docentes deben actualizarse en el uso

del hardware y software con sus avances.

Cada una de las competencias, las debo tomar en cuenta, ya que la
implementacion de la ensefianza de la asignatura depende en gran medida del
contexto, en este caso virtual, y del ingenio para disefar las clases con las

herramientas digitales (pedagogia). Asimismo, aprovechando los beneficios de
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estas para mantener la comunicacion y aplicacion de actividades con alumnos en
esta modalidad a distancia (colaboracion y trabajo en la red). Llevando a cabo las
medidas que contribuyan al cuidado de la salud al momento de utilizarlas en las
sesiones o dando el crédito a las personas o instituciones que investigué para los
temas (aspectos sociales), ademas de mostrar una actitud por aumentar mis

habilidades en el uso de las herramientas digitales (aspectos técnicos).

Ahora bien, Océano Educacién (2020) establece una definicion para las
herramientas digitales con fines educativos, pues en la era del Internet se pueden
encontrar muchas herramientas con diferentes propdsitos y este autor muestra que
existen unas con la finalidad de utilizarla en la educacion, por ejemplo, Google

Classroom o Educaplay.

Se define como herramientas digitales educativas a aquellas plataformas que
facilitan la elaboracién de contenido didactico para los distintos dispositivos,
tales como computadoras, celulares o tablets. Estan pensadas para generar
y compartir de forma sencilla, contenido amigable y de interés para nifios y
adolescentes. Permiten crear tareas y ejercicios interactivos entre otras
tantas novedosas aplicaciones, ademas de ser una herramienta de

comunicaciéon entre docentes y alumnos.

A pesar de que algunas herramientas digitales tienen esa funcionalidad dentro
de la educacion, existen otras que, no teniendo como propésito principal usarlas
dentro de la ensefianza, se les puede implementar en las aulas, mas en un contexto
virtual, ya que gracias a las clases virtuales las oportunidades de usar la tecnologia

se multiplicaron.

En este sentido, hay varias herramientas digitales que algunos portales web
(Educacion 3.0 y Educacion a Distancia Acapulco) establecen que se pueden usar
en el &mbito educativo, como lo es Moodle, GIMP, Inkscape, Audacity, VideoLAN,
Canva, Prezi, Genially, CmapTools, Scratch, Geogebra, Educaplay, MindMeister,

Lucidcahrt, Quizizz, Edmodo, Cerebriti Edu, ClassDojo, Kahoot, Padlet, Popplet
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Vyond, entre otras. Si bien la lista puede continuar, fue necesario determinar las que
investigué a partir del tema seleccionado, considerando recomendaciones de
personas que incidieron o tuvieron breve contacto durante mi formacion académica,
ademas de tener la oportunidad de crear ambientes de ensefianza en la modalidad
de clases virtuales. Por lo tanto, investigué las caracteristicas de las siguientes

herramientas digitales:

a) PowerPoint
b) Slidesgo
c) Canva

d) Educaplay
e) Cerebriti

f) Kahoot

g) Quizizz

h) Padlet

1) Mentimetter

Cabe mencionar que algunas no son exclusivamente con fines educativos, sin
embargo, se les dio ese giro en la ensefianza y de acuerdo a las caracteristicas que
tienen se logran clasificar, ya que son para crear presentaciones, disefiar

actividades, crear cuestionarios o interactuar.

1.3.2. Disefio de presentaciones.

PowerPoint, Slidesgo y Canva son herramientas digitales que tienen como
propadsito el disefio de presentaciones. Dentro de sus caracteristicas mas relevantes
se encuentran la creacion de plantillas con diversos colores, el uso de diferentes
tipos de fuentes y tamafios, insertar imagenes o elementos visuales que apoyen la
informacion, insertar graficos de diferente indole, asi como videos o audios de
apoyo. Todo con la finalidad de crear una presentacion digital que permita explicar

un contenido en especifico.
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Es importante resaltar que las presentaciones digitales “se convierte en un
excelente recurso en el proceso ensefianza aprendizaje y una herramienta
relativamente facil de utilizar, tiene como finalidad mostrar la informacion de manera
organizada para lograr una mayor retencion de las ideas compartidas” (Universidad
Autonoma del Estado de México, s/f). Por lo que fueron buenas aliadas en las clases
virtuales, brindando una oportunidad de explicar un contenido buscando que fuera
ameno para los estudiantes de secundaria, procurando no colmar de informacion la

clase con el fin de no volverla tediosa.

Tanto Canva como PowerPoint son herramientas digitales con las que tuve
contacto anteriormente en mi trayecto académico, por ejemplo, al disefar
presentaciones o infografias sobre temas abordados o al observar como los
maestros las implementaban en sus clases. Con Slidesgo tuve la oportunidad de
investigarlo hasta este dltimo tramo académico dentro de las préacticas
profesionales. Por el contrario, durante las jornadas de Observacion y Practica
Docente el uso de cualquiera de estas tres herramientas digitales era poco, pues

las escuelas no contaban con los medios en sus respectivas aulas.

Desde mi punto de vista, PowerPoint es una herramienta conocida por la mayoria
de las personas que se han acercado a la tecnologia, por lo que la visualizo para
exposiciones de todo tipo, ya depende de cada uno darle el propdsito que desea.
Por otro lado, Slidesgo, brinda la oportunidad de darle una tematica especifica a las
diapositivas, por ejemplo, al iniciar el primer periodo de Trabajo Docente I,
descargué una presentacion relacionada al dia de muertos, misma que utilicé en
una clase virtual. Por su parte, Canva tiene una ventaja sobre las dos primeras, ya
que tiene la funcién de disefar presentaciones y de crear infografias afiadiendo
distintos elementos, digo ventaja pues “produce nuevos parametros de produccion
gue permite optimizar y agilizar los procesos de comprension basandose en una
menor cantidad y una mayor precision de la informacién, anclada en la imagen y el
texto” (Minervini, 2005), por lo tanto, el uso de Canva para el disefio de

presentaciones e infografias obtuvo una ventaja en su implementacion respecto a
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las otras dos herramientas digitales. Aunado a esto, Canva se vuelve mas practico
en el sentido de que se tienen varias plantillas predisefiadas, elementos como
imagenes o GIF, asi como moldes de fuentes para seleccionar y utilizarlas de

manera rapida y eficaz.

1.3.3. Crear actividades en linea.

Un aspecto que tuve que trasladar al &mbito de la modalidad en linea fue el
disefio de actividades, pues anteriormente para disefiar ejercicios destinados a las
jornadas de Observacion y Practica Docente solo utilizaba Word y se presentaban
en un formato fisico con el fin de que los alumnos lo contestaran. Word lo continué
utilizando en esta modalidad a distancia como la herramienta que permitié dar
instrucciones para actividades en casa. Sin embargo, llegué a pensar que era
necesario implementar una actividad en las clases virtuales que fuera significativa

para los estudiantes.

Gracias a lo anterior, investigué dos herramientas digitales que permitieron el
disefio (por parte del maestro) y la realizacion (por parte del alumno) de actividades:
Educaplay y Cerebriti, ambas tienen la funcién tanto de crear como de realizar
actividades. Dentro de las caracteristicas que permiten crear ejercicios se tienen
desde elegir el tipo de actividad, por ejemplo, test, crucigramas, relacionar parejas,
sopa de letras, identificar una imagen, clasificar en ranking palabras, entre otras,
hasta darle un titulo, instrucciones y determinar tanto las cuestiones como las
respuestas (en caso de ser necesario). Para contestar una actividad es necesario
publicarla (previo disefio) o buscar en el vasto catalogo y compartir el enlace (de ahi

que sean en linea).

El acercamiento a estas herramientas digitales fue nuevo tanto para mi como
para los alumnos, ya que hasta las jornadas de Trabajo Docente tuve la oportunidad
de disefnar actividades en linea. Ahi fue donde identifiqué que estas pueden llamar
la atencion de los estudiantes porque no solamente la clase consistia en observar

una presentacion, sino que se paso a reafirmar lo abordado en la sesién a través de
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un ejercicio que se visualizara como juego. Ademas, una ventaja es que “en estos
entornos las actividades [...] estan siempre disponibles por medio de la red, los
participantes los pueden descargar a su computadora y consultarlos cuando lo
deseen” (Espinoza, s/f), como sucedio en una ocasion donde les proporcioné un
enlace a los educandos para realizar un ejercicio en Educaplay, mismo que podian

consultar en cualquier momento.

Incluso con lo nuevo que eran las dos herramientas digitales, considero que la
herramienta digital Educaplay tiene cierta ventaja sobre Cerebriti, pues la primera
tiene la opcién de crear 16 tipos de ejercicios, mientras que la segunda 10, ademas
las actividades propuestas de Educaplay deben cumplir con ciertos requisitos en su
disefio para ser publicadas, aspecto que pienso es importante, ya que dan consejos
para incrementar la calidad de la misma. Otro aspecto a tomar en cuenta es que al
momento de contestar una actividad en Cerebriti, la persona se encuentra con
publicidad alrededor del espacio destinado para el ejercicio lo que puede generar
distraccion; por su parte Educaplay pone publicidad antes de la actividad, pero
relacionada a la suscripcién de paga de la misma. Por ultimo, Educaplay tiene la
funcién de asignar la tarea en Google Classroom, herramienta digital que se utilizo
con el grupo con el que trabajé, y en el caso de no tener la oportunidad de

implementarla en una clase virtual, se asignaba de tarea.

1.3.4. Juegos para la clase virtual.

Jugar en la clase puede ser algo incoherente desde una vision en la que se
piensa que los alumnos de secundaria, sobre todo los de tercer grado, tienen la
responsabilidad de estudiar y hasta en palabras de la maestra titular “deben ser
autodidactas”. No obstante, gracias a las herramientas digitales la nocién de jugar
en una clase se volvio una realidad en esta modalidad a distancia, pues investigué

dos herramientas que tienen este propoésito: Kahoot y Quizizz.

Estas dos herramientas digitales tienen como funcion crear cuestionarios para

gue se realicen en clase a través de dispositivos moviles u ordenadores, pero con
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un giro de competencia entre los alumnos ya que responder de manera correcta la
pregunta y ser rapido en esta labor proporciona una cantidad de puntos al usuario
participante, lo que genera una tabla de ganadores. Entre otras caracteristicas con
las que cuentan estan disefiar preguntas de opcion multiple, respuesta abierta,
completar o verdadero y falso, ademas se designan colores especificos a las
opciones de respuesta. Lo interesante esta en la forma en que se contestan, pues
en ambas herramientas digitales se proporciona un enlace y un cédigo para
ingresar, una vez adentro tienen que identificarse, aspecto importante para
reconocer a los alumnos. Una ventaja es que se pueden llevar a cabo al ritmo del
maestro, es decir, la transicion de una pregunta a otra es determinada por el
docente. Después de cada juego se obtiene un informe del mismo, donde se pueden
observar las distintas cuestiones junto a las respuestas de los estudiantes, esto fue

un apoyo para determinar las areas de oportunidad en un tema.

Acerca de mi experiencia con estas herramientas digitales, por un lado, tenia
poco acercamiento con Kahoot, pues en algunas ocasiones la utilizaron durante mi
formacion académica con la finalidad de repasar un tema en concreto. Esa primera
vivencia me gustd, que mas tarde la implementaria en una actividad con
comparfieros de grupo con la finalidad de evaluar sus conocimientos de un tema
revisado; por el otro lado, Quizizz fue una herramienta nueva para mi, ya que fue
hasta una sesion del Consejo Técnico Escolar de la escuela secundaria Dionisio
Zavala Almendarez donde mencionaron como se implementé con unos alumnos,
me llama la atencién y decidi investigarla para determinar la manera en que se podia
usar en clases virtuales, gracias a ello logré ejecutarlo en una sesion virtual donde
los estudiantes conectados participaron en su totalidad. A pesar de la forma en que
experimenté el trabajo con estas herramientas digitales, es importante resaltar que
su implementacion en las clases virtuales es una gran oportunidad para reafirmar la
ensefianza de un contenido y donde los alumnos demuestren sus conocimientos
pues el “juego puede convertirse en una potente herramienta didactica para que los
estudiantes pongan a prueba sus conocimientos y, ademas, adquieran otros nuevos

de un modo dindmico” (Educacién 3.0, 2020).
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Con base a las experiencias con estas herramientas digitales, desde mi punto
de vista, Quizizz tiene una ventaja sobre Kahoot, pues al momento de aplicar un
juego, en la primera los alumnos desde su dispositivo pueden ver las opciones de
respuestas, mientras que en la segunda solo se ven los colores y figuras designadas
a las opciones, esto quiere decir que es necesario en la ejecucion de Kahoot ver la
pantalla que proyecta la pregunta con sus respuestas para contestar en el
dispositivo personal, y tomando en cuenta que los educandos se conectan con un
solo dispositivo, por ejemplo, el celular, esta tarea podria tornarse complicada para
los estudiantes en una clase virtual. Sin embargo, ambas tienen de ventaja la opcién
de asignarse de tarea compartiendo el enlace o asignandose en Google Classroom.
Estas caracteristicas las tomé en cuenta para su implementacién en clases
virtuales, pues es importante que tengan un propdésito de utilizacién, también fue
necesario considerar la disposicion de los alumnos en cuanto a sus dispositivos y

redes.

1.3.5. Interactuando en clases virtuales.

Para participar en clases los alumnos tuvieron que pasar de alzar la mano y
darles la palabra a encender su micréfono, sin embargo, esto no sucedié del todo,
pues al solicitar una intervencion oral del grupo, estos se mantenian en silencio.
Llegué a pensar que habia poca interaccién por miedo a equivocarse y estas
situaciones me hicieron pensar de qué forma podrian expresarse los educandos,
pues considero indispensable que ellos manifiesten sus ideas, porque ademas de
que “una de las claves para hacer clases virtuales mas atractivas es aumentar el
nivel de interaccién y participacion de los estudiantes” (Pefalosa, 2020), creo que
es necesario gue los estudiantes se expresen, y si no se logra desde lo oral, bien
podrian hacerlo en forma escrita. Visualizo la clase como un didlogo donde los
alumnos compartan ideas y lleguen juntos al conocimiento que les permita aprender.
Lo anterior me llevo a investigar dos herramientas digitales que posibilitan la

interaccién, me refiero a Padlet y Mentimetter.
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Estas dos herramientas digitales no son semejantes en sus caracteristicas, sin
embargo, permiten a las personas que participan en una sesiéon presencial o virtual
compartir sus ideas. Padlet, admite crear un espacio en la web con un formato en
especifico, por decir unos ejemplos, una conversacion, un muro, una lista o una
columna, mismos a los que se les asigna un titulo, descripcion, tipo de fuente, un
fondo visual y hasta un icono, creado el Padlet las personas pueden publicar sus
ideas una vez que ingresen al enlace compartido. Por su parte, Mentimetter cuenta
con las caracteristicas para disefiar una presentacion digital, pero con el agregado
de poder interactuar gracias a los tipos de diapositivas que se pueden crear, por
ejemplo, nube de palabras, un ranking, una estadistica, entre otras, donde se logra
escribir una cuestién, para cumplir con la interactividad en cada diapositiva se
proporciona un enlace junto a un codigo con la finalidad de responder lo solicitado

y enviar las ideas, estas se veran reflejadas en la presentacion.

Entre estas dos herramientas digitales, solo habia tenido un breve acercamiento
con Mentimetter gracias a un curso al que asisti durante mi formacién académica,
en su momento tuve una dificultad para comprender como enviaba mis ideas, pues
solo se da un espacio en especifico, pero no se observa la diapositiva con las ideas,
no obstante, me parecio interesante el hecho de poder compartir pensamientos o
ser participe de una encuesta, razén por la cual se us6 en una sesion virtual. Padlet,
la investigué gracias a que me la recomendaron, y una vez explorada esta, decidi
implementarla en mis jornadas de Trabajo Docente I, pues era una oportunidad para
gue los alumnos se expresaran de manera escrita, sin miedo a realizarlo de forma

oral.

Gracias a la oportunidad de utilizar estas herramientas digitales, Padlet se
posicioné como aquella que tiene una ventaja sobre Mentimetter, pues en la primera
es mas rapido compartir una idea gracias a su caracteristica de publicar en el mismo
con ayuda de un icono, lo que provocd que los estudiantes, en su mayoria, se
expresaran sin complicaciones de forma escrita debido a que el formato de

conversacion fue familiar para ellos por ser similar a una chat de WhatsApp, ademas
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vieron las ideas de sus comparieros; por otro lado, cuando se utilizé la segunda, se
presentaron complicaciones con el enlace, la forma de enviar sus opiniones y, sobre
todo, observar los resultados, ya que al contar con un solo dispositivo tenian que
enviar sus ideas e inmediatamente pasarse a la presentacion de pantalla para ver
los resultados. Es por ello, que Padlet, sin contar los diversos formatos con los que

tiene, fue una herramienta necesaria para la expresion de los estudiantes.

1.4. Los planes de estudio y el manejo de las tecnologias.

El uso de las herramientas digitales por parte de los maestros es un aspecto que
tiene afios considerandose. Desde el plan de estudios 2011 se empez6 a visualizar
al docente como aquel que utilice materiales en su labor, entre ellos, la Internet, ya
que se menciona en uno de sus principios pedagogicos usar materiales educativos
para favorecer el aprendizaje, que ademas del uso del libro de texto se pueden
incluir otro tipo de materiales, entre estos, los audiovisuales, la multimedia e Internet
(SEP, 2011). Cabe sefialar, que esto no quiere decir que solo se utilice un
instrumento, sino que se implementen varios de los expuestos con el fin de

enriquecer las clases.

Aunado a esto, sefialan el uso de recursos educativos informaticos, con
determinados propdsitos como lo son los objetos de aprendizaje para acercarse a
los contenidos de las asignaturas; los planes de clase, para sugerir estrategias
didacticas a maestros; reactivos, donde se realizan cuestiones y se identifica el logro
de aprendizajes; plataformas tecnoldgicas y software educativo, con portales que
cuentan con herramientas digitales para la construccion de contenidos, asi como
para el trabajo colaborativo. Aqui se demuestra que el propdsito dentro de la
educacion es variado y estan disponibles para los maestros; no obstante, disponible
no es lo mismo que tenerlos al alcance y considero que esta es una tarea pendiente,
gue los docentes cuenten con los medios necesarios para interactuar con estos

recursos, de esa manera, la innovacion en el aula se vera reflejada.

Asimismo, plantea la gestion de estandares de habilidades digitales donde se

estableci6 una estrategia de insercion del aula de medios. Ademas, ante el auge de
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la sociedad del conocimiento, la UNESCO (cit. Por SEP, 2011) declara que los
maestros deben tener en cuenta la “elaboracion de proyectos de aprendizaje
integrando el uso de las tecnologias de la informacién y comunicaciéon”. (p. 69). Para
cumplir con la competencia antes mencionada, se establecieron indicadores de
desempeiio en el manejo de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

(TIC), enfatizo en las siguientes:

e Utilizar herramientas y recursos digitales para apoyar la comprension de
conocimientos y conceptos.

e Utilizar herramientas de colaboraciébn y comunicaciébn, como correo
electrénico, blogs, foros y servicios de mensajeria instantanea, para trabajar
de manera colaborativa, intercambiar opiniones, experiencias y resultados
con otros estudiantes, asi como reflexionar, planear y utilizar el pensamiento
creativo.

e Utilizar herramientas de productividad, como procesadores de texto para la
creacion de documentos o la investigacion; un software para la presentacion
e integracion de las actividades de la investigacion, y un software para
procesar datos, comunicar resultados e identificar tendencias.

e Utilizar las redes sociales y participar en redes de aprendizaje aplicando las
reglas de etiqueta digital.

e Hacer uso ético, seguro y responsable de Internet y herramientas digitales.
(SEP, 2011, p. 69-70)

Hago énfasis en estas, ya que hasta esta modalidad a distancia se estan
desarrollando, un primer ejemplo es que el uso de las herramientas digitales en la
modalidad presencial era limitado al no tener los medios en los salones y el poco
uso del aula de medios, en cambio las clases virtuales contribuyen su
implementacion para apoyar la comprension de un tema, pues hubo oportunidades
para insertarlas en las sesiones. Un segundo ejemplo es el uso de redes sociales 0
la comunicacion por correo electrénico, asi como de WhatsApp con los alumnos

para que estén al tanto de las actividades a realizar, asi como de los anuncios a
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padres de familia. Un tercer ejemplo es el uso de procesadores de texto para el
disefio de actividades junto a la implementacidon de herramientas digitales para crear
presentaciones (Canva PowerPoint) y hasta para procesar datos con Google

Formularios.

En lo que respecta al uso ético de la Internet junto a las herramientas digitales,
se hizo énfasis en las clases virtuales sobre la responsabilidad en el manejo de la
informacion que buscan tanto el alumno como el maestro para realizar una
actividad. Parece interesante cOmo a pesar de no estar vigente este plan de
estudios, sigue validandose el desarrollo de algunas competencias establecidas

hace afios a causa del contexto virtual en el que nos encontramos.

Por su parte, el plan de estudios Aprendizajes Clave para la Educacion Integral
(SEP, 2017) menciona, en lo que respecta a materiales educativos, tener a
disposicion a través de internet Recursos Educativos Digitales con el fin de alcanzar
los aprendizajes de los contenidos. También en infraestructura indica que en las
escuelas es necesario contar con un modelo informatico que permita conectividad,
red interna y equipos de computo. Es clara la intencion de la SEP por proporcionar
materiales, pero ya no solo es el dar algo intangible como las herramientas digitales,
también reconocen que se necesita lo tangible, es decir, el hardware para tener mas

oportunidades de manejar la tecnologia.

Incluso, se menciona que “el profesor ha de aprovechar las TIC disponibles como
medio para trascender las fronteras del aula” (SEP, 2017). Esta aseveracion la
relaciono directamente con las clases virtuales donde cada alumno y el maestro se
encuentran en diferentes lugares para que se lleve a cabo la sesion. Este contexto
virtual ha permitido que se cumpla este fin educativo en el uso de las TIC, ya que
en anteriores experiencias el uso de estas herramientas digitales -en caso de

presentarse- no sobrepasaba del salon de clases.

Algo que observé en el Plan de estudios vigente es que no habla mucho en el

uso de las herramientas digitales, sin embargo, esto no quiere decir que no sea
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importante, pues al revisar ambos Planes de estudio (2011 y 2017), de manera
implicita, desde mi punto de vista, se le da una continuidad en el desarrollo de
competencias docentes en el uso de las tecnologias en el aula, pues una vez que
se establecieron los indicadores en 2011, es tarea desarrollar cada uno de ellos con

la finalidad de ir innovando en las clases.

1.5. Los maestros y las herramientas digitales.

La realidad en cuanto al conocimiento y uso de herramientas en la escuela
secundaria se ve reflejada en el segundo apartado de la encuesta aplicada a los
docentes, como se menciond en el contexto, los maestros dan clases a los grupos
de tercer grado. El uso de herramientas digitales se convirti6 en una necesidad en
esta modalidad, pues desde que se usa Google Meet para las clases virtuales se

hace uso de un instrumento digital.

Los resultados fueron los siguientes: al manifestar la frecuencia con la que
utilizaron herramientas digitales por semana el 50% dijo hacerlo cinco o mas, el 25%
de tres a cuatro veces y el 25% restante de una a dos veces. Demostrando que el
uso constante de cualquier herramienta digital es una necesidad y puede verse

como una aliada en el desempefio docente.

Entre las herramientas que conocen y utilizan, los docentes seleccionaron en un
100% PowerPoint, 25% Quizizz, 50% Canva, 100% Word, también se les dio la
oportunidad de mencionar otras herramientas digitales, teniendo en un 25% Live
worksheets, 25% Genially y otro 25% Google Forms (Formularios). Es interesante
observar como Word y PowerPoint predominan en todos los maestros, sin embargo,
no se quedan en esas dos herramientas que son comunes (pero imprescindibles),
sino que utilizan otras con distintas finalidades, lo cual puede indicar que buscan

innovarse.

La ultima cuestion era conocer la finalidad con la que utilizan las herramientas
digitales, entre las opciones a seleccionar, el 100% dijo hacerlo para disefar

actividades, el 50% para disefiar una exposicion y el 25% para crear un examen.
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No cabe duda, que los maestros han tenido la oportunidad de utilizar herramientas
digitales siendo una oportunidad en su actuar, ya que como he mencionado, en
practicas anteriores el uso de las tecnologias era poco; es importante resaltar que
el utilizarlas es fundamental hoy en dia dentro de un contexto que se desarrolla cada

vez mas rapido (Véase anexo F).

1.6. Los alumnosy las herramientas digitales.

Por otro lado, el segundo apartado de la encuesta realizada a los estudiantes de
tercer grado también proporciond informacion acerca de las herramientas que
conocen Yy utilizaron, asi como la frecuencia en que las usaron. Los resultados
dejaron claro que, al igual que los maestros, los alumnos pueden valerse de distintas

herramientas digitales para sus actividades.

Para la frecuencia con la que utilizan herramientas digitales, los alumnos
encuestados en un 100% dijeron utilizar herramientas digitales cinco o mas veces
por semana. Es claro que el grupo E estuvo mas familiarizado con el uso de las
herramientas digitales, lo cual significé que servirse de estas puede ser en beneficio

para ellos tanto en clases virtuales como para otros usos personales.

Entre las herramientas que utilizaron, el grupo seleccioné un 66.7% PowerPoint,
otro 66.7% Canva, 33.3% Padlet, 83.3% Word y 16.7% Google. Es interesante como
Word y PowerPoint son utilizadas por alumnos, la primera bien podria ser para la
realizacion de tareas y la segunda para exponer un tema. Ademas, una parte
conoce Padlet, lo que abrié la posibilidad de utilizarlo para interactuar en clases

virtuales.

Dentro de las finalidades con las que fueron usadas las herramientas digitales,
los estudiantes encuestados en su 100% lo hicieron para hacer tarea, el 50% para
exponer en clase y el 16.7% para editar fotos. Es evidente que no solo emplearon
las herramientas para finalidades educativas, sino también para editar fotos algo

considerado mas personal, sin embargo, hacer su tarea por medio de las
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herramientas digitales ya se puede considerar cotidiano en esta modalidad (Véase

anexo G).

Es interesante observar que el grupo utilizé con frecuencia herramientas
digitales. Encima, manejan las mismas para sus tareas, convirtiéndose en una
necesidad para llevar a cabo con eficacia su trayecto académico, logrando
desarrollar un rasgo del perfil de egreso para secundaria donde se declara que el
alumno “compara y elige los recursos tecnoldgicos a su alcance y los aprovecha

con una variedad de fines, de manera ética y responsable” (SEP, 2017, p. 77).
1.7. Preguntas que guiaron el desarrollo del trabajo.

Con la finalidad de desarrollar el trabajo se plantearon las siguientes preguntas:

e ¢ Qué herramientas digitales conocen y utilizan los alumnos y los docentes?

e (Qué herramientas digitales se seleccionaron para implementar en la clase
de espaiiol?

e (Qué opciones ofrecen las herramientas digitales para la ensefianza del
espafiol?

e (CoOmo pueden implementarse esas herramientas digitales en la clase de
espafiol?

e ¢(Qué actitudes manifiestan los alumnos al utilizar estas herramientas
digitales?

¢ ¢ Qué resultados se obtuvieron al aplicar las herramientas digitales?

e (Cuales fueron las ventajas y/o desventajas al utilizar las herramientas
digitales aplicadas?

e ¢De qué manera las herramientas aplicadas favorecen la ensefianza del

espafol?

Estas fueron esenciales en el trabajo, pues encaminaron hacia el conocimiento
de herramientas digitales, sus caracteristicas y el como poder implementarlas en la
clase de espafol. Ademas de analizar las reacciones de los alumnos, junto a las

ventajas y desventajas que presentaron al momento de aplicarlas. También fue
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necesario conocer la vision de los alumnos de acuerdo a su valoracion de las
herramientas aplicadas para obtener resultados, pues su perspectiva es muy

importante al ser el centro de la ensefanza.
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2. HERRAMIENTAS DIGITALES PARA LA ENSENANZA DEL ESPANOL

En el presente capitulo describo las experiencias obtenidas a lo largo de seis
sesiones, en las cuales implementé herramientas digitales para mi tarea de
ensefianza como docente en la clase de espafiol. Las clases se realizaron a lo largo
de la primera jornada de Trabajo Docente Il, con dos proyectos distintos basados
con la programacion de Aprende en Casa. Razon por la cual el disefio de materiales
y actividades con herramientas digitales se vio fortalecido dentro de mis
competencias docentes.

A partir del andlisis y exploracion de las diversas herramientas digitales descritas
en el capitulo anterior, seleccioné las siguientes para implementar en las clases
virtuales: Padlet, con el fin de que los alumnos participaran de manera escrita;
Canva que gracias a sus caracteristicas beneficia el disefio de material atractivo al
momento de explicar; Quizizz para evaluar a los alumnos y dar un repaso de los
temas que abordamos; Educaplay para que los estudiantes que se conectaron
realizaran una actividad en la sesion; y videos de YouTube, esto como
recomendacion de la maestra titular para ampliar los temas explicados. Cabe
seflalar que no se usaron todas en las seis sesiones, sino que en algunas se
presentaron y en otras no, esto debido a que el tiempo era un factor, ademas de la
reflexion suscitada al cabo de las clases virtuales.

Después de haber realizado estas sesiones viene a mi la reflexion de Cabero
(2010) al decir que nunca se habia contado con tantos medios, como los de la
actualidad para la tarea de la ensefianza dentro del &mbito educativo. Si bien las
herramientas digitales han traido un beneficio para la sociedad, ¢por qué no
introducirlas en nuestra labor? Considero conveniente esto, ya que debemos estar
en constante actualizacion debido a que nuestro entorno esta evolucionando, donde
la tecnologia no se queda atras y a causa de esta situacion, tuve la oportunidad de
implementarlas en el aula. Solo bastaria la creatividad, asi como la formacién en las
mismas para llevar esta “galaxia de tecnologias” (Cabero, 2010) a nuestros

alumnos.
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2.1. Hablando de las TIC con las herramientas digitales.

Esta sesion se realizo el 4 de marzo de 2021, dentro del proyecto “Culturas por
conocer y compartir’, de la practica social del lenguaje realizar un programa de radio
sobre distintas culturas del mundo, del &mbito participacion social. El proyecto se
inicio con retraso debido a una situacion extra escolar con la maestra titular, esto
significdé que se abarcaran tres clases virtuales para el proyecto. El propdésito de la
sesion fue que los alumnos conozcan el guion y programa de radio, asi como una
cultura a través de una infografia y video respectivamente para que determinen la
cultura que van a investigar (Véase anexo H). Para ello, utilicé un Padlet, una

infografia en Canva y un video.

Para comenzar, les mencioné a los estudiantes sobre el tema del dia que eran
los tipos de Tecnologias de la Informacion y de la Comunicacién, la radio y que
ibamos a ver un video de una cultura con el fin de identificar aspectos de la misma.
A continuacién, les proporcioné un enlace para expresarse en la herramienta digital
Padlet, en un formato de dos columnas, donde en cada una habia una pregunta, les
mencioné que para contestar tenian que darle clic al icono que estaba debajo de
las mismas. Las dos preguntas eran “; Cuales Tecnologias de la Informacién y de
la Comunicacion conoces?” y “; Sobre qué cultura del mundo te gustaria conocery

por qué?”

Como resultado de lo anterior, de los doce alumnos conectados en la sesion, se
tuvieron ocho respuestas, es decir, el 66.6% respondio las dos cuestiones, por lo
tanto, se tuvo un interés por parte de los educandos por la actividad. Esto sugirio
una ventaja en el uso de Padlet que fue la aportacion de los alumnos de manera
escrita, como lo afirma la Pontificia Universidad Catdélica De Valparaiso-Chile (s/f) al
mencionar que esta herramienta incentiva la participacion de los alumnos dentro de
la virtualidad. Ademas, fue evidente que los estudiantes tuvieron la confianza de
participar en este medio, ya que en jornadas anteriores elegi hacer una lluvia de
ideas de manera oral obteniendo poca respuesta. Esto resulta interesante, pues es

probable que los alumnos prefieran expresarse a traves de la escritura que de forma
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oral porque puede existir el miedo a equivocarse frente a los demas viéndose
evidenciados, y debido a que en Padlet no se puede ver el nombre de la persona
que publica (a menos de que tenga una cuenta), hay cierta libertad de expresion sin
susceptibilidad a evidenciarse. Por otro lado, las respuestas de los estudiantes me
hicieron entrar en confianza porque la mayoria respondié generando una lluvia de
ideas, mismas que lei después de que se terminé el tiempo asignado; al momento
de analizar sus respuestas me di cuenta que estaban familiarizados con la television
y el internet como tipos de TICs, asi que también opté por mencionarles que la radio
es una TIC y que nos enfocariamos en ver una clasificacion de las TICs; para la
segunda cuestién se mostraron interesados en conocer culturas como la brasilefia,

japonesa, espafola y alemana.

A pesar de la buena respuesta de los estudiantes, creo que tengo un area de
oportunidad en el manejo de sus ideas del tema, pues solo me limité a leer sus
respuestas cuando pude tomar un papel de mediador, como lo afirma Pimienta
(2008) que dentro de las caracteristicas de la lluvia de ideas debe existir un
mediador, razon por la cual una mejor intervencion hubiera sido propiciar un espacio
para que leyeran sus ideas escritas, complementandolas, confrontandolas y
guiando sus conocimientos. Ademas, de esta manera se puede llegar a propiciar la
expresion oral de los alumnos con el fin de combatir la desconfianza de hablar
dentro de la clase. También con ello se alcanza el uso de las habilidades
linglisticas: la escritura y lectura de su idea dentro de Padlet; el habla para defender
su idea (en caso de confrontarla con otra) y la escucha de parte del resto del grupo;
este uso de las cuatro competencias de la lengua dentro de una sola herramienta
digital me gener6é una reflexiébn acerca del grado en que se puede explotar al

maximo una sola dentro de la sesion.

Siguiendo con la clase utilicé la herramienta digital Canva, con el fin de presentar
una infografia donde abordé los tipos de Tecnologias de la Informacion y de la
Comunicacion: redes, equipos y servicios (Véase anexo |). Cuando expliqué las
redes y los equipos crei conveniente mencionar que las redes son las que ayuda a

tener esa conexion mientras que los equipos ya es algo que manipulamos como el
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celular (mostré mi celular por la camara de la laptop), esto para que no se
confundieran los alumnos; considero que funciond, puesto que hasta ese momento
pregunté si habia dudas y contestaron que “no”; con los servicios fue mas sencillo,
ya que les comenté que gracias a ellos tenemos clases virtuales desde cualquier
lugar en el que estuviéramos; aqui bien podria decir que lo realizado reflejé6 dominio
del contenido junto a una relacidon con sus vidas cotidianas, sin embargo, una
manera de saber si estaban comprendiendo o no, era solicitar ejemplos de los tipos
de TICs y como aplican alguno de los servicios para determinar si en realidad
entendieron lo explicado, indagar el grado de comprension puede ser una forma de

seguir o no la clase.

Los alumnos ayudaron en la lectura de los diferentes tipos de TICs y gracias a
los elementos GIF que inserté en la infografia estuvieron atentos al contenido. Esto
sugiere una ventaja dentro de Canva al disefiar material y emplearlo en clases, pues
llegbé a ser atractivo para los educandos visualizar el contenido de esta forma,
ademas lo consideré para futuras sesiones, tomando en cuenta que “en la
actualidad la herramienta Canva se ha vuelto un instrumento importante dentro del
ambiente educativo, puesto que esta herramienta convierte presentaciones
llamativas que motiven a los estudiantes” (Sanchez, 2020, p.17). No obstante, cabe
sefalar que por momentos pregunté si alguien gustaba participar solo para leer una
parte de la infografia, y no obtuve respuesta, lo que me generd cierta incertidumbre,
pues llegué a pensar que me sali de la sesion virtual de forma involuntaria, hasta

que después de un silencio que parecio eterno, pregunté:
Mf: ¢ Sigo aqui [en la clase virtual]?
Ao: Yo participo, profe.

Considerando esta situacion, se presentd una desventaja al usar Canva, pues al
momento de presentar mi pantalla (funcion de Google Meet) para utilizar esta
herramienta digital, solamente observo lo que explico, en este caso la infografia, no
logré ver si seguia con los alumnos o si estos Ultimos continuaban conectados y si

podia solicitar la participacion de alguien en particular. Por lo tanto, debo considerar
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esta situacion en las siguientes sesiones y una posible solucidon puede ser utilizar
dos dispositivos al momento de conectarse a la clase virtual con el fin de estar

pendiente de que se esta presentando el material.

Para continuar, pasé a explicar la radio y el guion radiofénico, ambos aspectos
también estuvieron en la misma infografia. En la definicidn de la radio les mencioné
que la red que se emplea para dar la sefial es a través de las ondas y que para crear
un programa era necesario redactar un guion; la definicion del guion estuvo mas
enfocada hacia la realizacion de una radionovela, esto lo aclaré diciendo que antes
se utilizé la radio para transmitir este tipo de programas y presenté rapidamente un
ejemplo de un guion radiofénico, este era un fragmento de un guion de radionovela
para tener congruencia con la definicibn. Ademas, aproveché la oportunidad para
platicar mis experiencias en este medio con el fin de animar a los alumnos, asi como
para que se interesaran, por lo que se podria decir que abri un paréntesis platicando
acerca de las visitas que he realizado a la radio, de la cabina aislando el sonido, de
las anotaciones que tenia la locutora a forma de guion para conducir el programa y

de las funciones de la operadora.

Llegado a este punto, el silencio de los estudiantes se presentd, lo que me hizo
pensar que estuvieron prestando atencién, aunque era mejor que se manifestaran
dudas o participaciones, ya que considero que me aduefié de ese tiempo y no di la
oportunidad a los alumnos de contar sus experiencias relacionadas a la radio;
mucho o poco de estas pudieron haber enriquecido la sesion, intercambiar ideas o
vivencias por medio de una pregunta detonante haria al educando mas participe en
esta modalidad que ya por ser virtual la podemos llegar a ver como una mera sesion
de transmision del contenido, con esta idea creo que debi darles ese espacio a los

estudiantes en la expresion de sus ideas. Al respecto, Cabero (2010) afirma:

Con las TIC lo que debemos procurar es crear nuevas escenografias de
aprendizaje, no reproducir las tradicionales y ello pasa necesariamente para
la transformacion del rol del profesor y del estudiante; pasando unos, de roles

de transmisor de informacion a disefiadores de entornos mediados de
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aprendizaje, y otros de ser unos receptores pasivos de la informacion a

actores activos en el proceso de construccion del conocimiento. (pp.48)

Por consiguiente, el que se llegue a pensar que el uso de las herramientas es
algo innovador no radica en el uso de las mismas, estas deben cumplir con un
propésito, crear espacios donde el alumno y el maestro interactien, en el cual el
primero sea el actor activo, mientras que el segundo un mediador, todo ello con el
fin de crear conocimientos significativos y donde el papel de la ensefianza se vea

reflejado en el aprendizaje del alumno.

Después, utilicé el video de YouTube “Los aztecas en 8 minutos”

(https://www.youtube.com/watch?v=08Yas4KRPdk&t=5s) para hablar acerca de

los aspectos que engloban una cultura, en este sentido seleccioné unas partes del
video para que los alumnos identificaran los aspectos que se estaban abordando y
que tuvieran una idea de las caracteristicas que les gustaria investigar con el fin de
que participaran en el segundo Padlet. Por eso, se visualizé una parte y se pausaba
para comentarla, por ejemplo, presenté del minuto 0:06 a 1:03 donde hablaban del

origen de la cultura azteca, y cuando pausé el video, pregunté:
Df: ¢ Qué aspecto se aborda en lo que acabamos de ver?
Ao: El lugar

Era claro la respuesta era incorrecta, pues a pesar de que se menciono en el
fragmento sobre donde se asentaron, desde el inicio se dijo todo acerca de cémo
surgi6 la cultura y, al darme cuenta de que no identificaron el aspecto, les expliqué
mas detenidamente de lo que mencionaba aquella parte del video, después solo un
alumno supo decir que se referia al origen de la cultura. Pensé en dos hipétesis
sobre esta pequefia situacion: la primera, la comprension oral era deficiente; la
segunda, no prestaron atencion. No obstante, continué con el siguiente fragmento,
del minuto 3:27 a 5:02, donde se habl6 del tlatoani y sus deberes, de las formas en
gue realizaban agricultura e intercambiaban alimentos, pausé el video y volvi a

preguntar:
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Df: Aqui, ¢qué aspecto cultural aborda?
Aos: La organizacién social, la actividad econémica.

Descarté ambas hipotesis y pensé que tal vez mi error fue no decirles antes de
reproducir la primera parte del video que se abordaba un aspecto y teniamos que
identificarlo, ya que, en el segundo fragmento visto, los estudiantes supieron la
actividad a realizar mas especificamente y, por lo tanto, se obtuvo un mejor
resultado. Ademas, por ser pequefias partes de un solo video los alumnos
estuvieron atentos, por ello hubo respuestas cuando pausé en las dos ocasiones el

video.

Después de lo sucedido, me di cuenta que hasta ese punto de la clase hubo un
dialogo con los alumnos, un espacio en el cual ellos se manifestaron, donde
verdaderamente fueron participes construyendo su conocimiento, ya que pensaron
el aspecto al que se referia el video y tuvieron que prestar atencidén para responder
lo que solicité, a pesar de esta reflexion, manejé sus participaciones para que
comprendieran que estos aspectos son los que abarcan una cultura. En este
sentido, el uso de YouTube en la clase se muestra como una ventaja, ya que
provocd un interés en los estudiantes demostrado en sus intervenciones, Cabero
(2010) afirma que en las tecnologias una caracteristica notoria es la multimedia y
gue esta ha provocado superar el trabajo en cédigos verbales para pasar a otros
con codigos audiovisuales, de ahi que esta herramienta digital tenga éxito. Lo
interesante es que debido a que estos cddigos son vastos y también los temas que
se encuentran, el uso de YouTube en el aula puede significar una aliada siempre y
cuando se le dé un propésito, que genere una actitud de aprehender la informacién

y que propicie un intercambio de ideas en busca del conocimiento.

Para finalizar, opté por explicarles la actividad de tarea, que consistié en realizar
un video y/o audio hablando acerca de una cultura de cualquier parte del mundo de
su interés, con la finalidad de presentarlos al final del proyecto y reflexionar sobre
las culturas del mundo. Esto debido a que en el uso del video de YouTube para

comentarlo se llevé mas tiempo de lo planeado y, por ende, no se logré emplear el
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segundo Padlet, el cual se iba a utilizar para definir los aspectos a investigar de una
cultura. No pensé en la cantidad de tiempo que se uso para comentar el video, asi
que un reto para futuras clases es mejorar la organizacion del tiempo, tanto en el
uso de los materiales como en las intervenciones de los alumnos. No obstante, de
la omisién del segundo Padlet, estuve preparado, pues en las instrucciones de la
actividad, presentada en Word, se observo una lista de los aspectos a investigar de
una cultura, que me hubiera gustado que fuera realizada por los estudiantes, pero
no se logré este objetivo. Ademas, les mencioné dos herramientas para editar
videos: InShot para quienes tienen celular y Powtoon para los que tienen ordenador.
Una vez que expliqué la actividad pregunté a los estudiantes si habia dudas y al no

manifestarlas, di por finalizada la sesién virtual.

La distribucion del tiempo es un area de oportunidad para mi, pues se han
presentado ocasiones en las que se tiene que omitir algo de lo planeado. Ademas,
me di cuenta que no realicé una evaluacion de los aprendizajes de los alumnos
relacionado con lo visto en la sesién, solo se comento el video. Por eso considero
que para mejorar vendria a bien implementar una herramienta digital donde los
educandos elaboren una pequefia actividad en la sesion virtual y no realizar solo
una presentacion de informacion como se mencioné antes que no se debe caer en
esta manera de usar las herramientas digitales. Aunado a esto, es claro que tengo
gue propiciar la participacion activa de los estudiantes, que ellos comenten no solo
sus dudas (en caso de presentarse), sino también lo cercano que estan con el tema,
es decir, si hay una relacion con su vida cotidiana y dar la oportunidad de que den
ejemplos.

2.2. Presentando el guion radiofénico con herramientas digitales.

Esta sesidn se realizd el 9 de marzo de 2021, continuando con el proyecto de
“Culturas por conocer y compartir’, de la practica social de lenguaje realizar un
programa de radio sobre distintas culturas del mundo, del ambito participacion
social. El propésito de la sesion fue que los alumnos conozcan los géneros

radiofénicos, asi como el guion de un programa de radio por medio de una
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presentacion de Canva para que lo tomen en cuenta en la realizacion de su video
y/o audio (Véase anexo H). Para ello utilicé Padlet, una presentacion en Canva, un

video de YouTube y Quizizz.

Inicié la sesidon comentando que vamos a hablar de los géneros de la radio y
elementos del guion radiofénico para que se tomen en cuenta al momento de
realizar su video o audio de la cultura que ya habian seleccionado e investigado.
Enseguida, les proporcioné un enlace para participar por medio de Padlet donde lei
el siguiente caso: “Pedro va a realizar un programa de radio, sin embargo, no sabe
coémo organizarlo. Para su fortuna le dijeron que hiciera un guion, pero no recuerda
los elementos que tiene que llevar el guion, ayudale a recordar los elementos”. Esta
actividad tuvo la finalidad de retroalimentar lo abordado en la sesion pasada
respecto a la radio y el guion. Les asigné 10 minutos para contestar, donde
respondieron seis de los nueve alumnos conectados, es decir, el 66.6%. Entre estas
hubo similitudes en contestar que el guion radiofénico debe tener mdusica,
parlamentos, efectos sonoros, tema y acotaciones (Véase anexo J). Ante esta
situacion me di cuenta que los estudiantes recuperaron los conocimientos vistos en
la sesién pasada con el ejemplo que se vio del guion de radio, lo que me genero
una actitud positiva hacia el trabajo y fijandome como objetivo profundizar en el

guion, pero ya no de una radio novela sino de un programa.

Ademas, nuevamente Padlet tuvo una respuesta de la mayoria de los educandos
conectados, esto lo puedo atribuir a que usé el formato de conversacién que se
asemeja a un chat de WhatsApp, por lo que resulta familiar para los alumnos,
creando una ventaja de esta herramienta al momento de crear un espacio en el que
los estudiantes participen, al mismo tiempo, se tiene que “su inmediatez -se puede
escribir y observar lo escrito al instante en pantalla- da una sensacion de interaccion
real muy apreciada por el alumnado” (Méndez & Concheiro, 2018), lo que sugiere
gue entre compafieros pueden complementar sus ideas y no esperan demasiado
tiempo en visualizar y leer las ideas de los demas, algo que, desde mi punto de
vista, combate esa espera que se llega a presentar en las clases virtuales al

momento de solicitar una participacion de forma oral, ya que esta implica preguntar,
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esperar que alguien se “anime”, que encienda su micréfono y que hable. No
obstante, tengo que considerar que la familiaridad que se tenga con WhatsApp
puede llegar a condicionar la forma en que ponga seriedad a la actividad solicitada,
es decir, puede presentarse que los estudiantes utilicen “emojis” fuera de lugar
provocando desorden en las respuestas, esto se puede combatir con la funcion de
autorizar las publicaciones que tengo como creador del Padlet. Por otro lado, la
inmediatez, puede llegar a generar que un alumno conteste y los demas se limiten
a copiar, por ello, es imprescindible que esté monitoreando sus respuestas, ademas
en vez de haber leido Unicamente el caso, pude solicitar a los educandos que no
repitieran contestaciones con el fin de complementar los elementos del guion

radiofénico.

Para continuar con la clase, implementé una presentacion por medio de Canva
con el fin de explicar la definicion de radio, los géneros radiofénicos (radiorevista,
periodistico, musical y dramatico); el tipo de cortes que se utilizan, es decir, la
cortinilla, la rafaga y la sintonia; el guion radiofénico, su estructura (inicio, desarrollo
a través de secciones y despedida) y sus elementos; este ultimo, opté por explicarlo
por columnas, una para el operador junto a sus funciones, la segunda para los
locutores con sus dialogos y la tercera para el tiempo asignado para cada
intervencién. Por el contrario de la sesidon pasada donde me esperaba un lapso
pequefio para saber quién deseaba leer, en esta ocasion los estudiantes se
mostraron participativos, no solo en la lectura de las diapositivas, también lo hicieron
al expresar dudas, méas especificamente cuando estuve explicando el guion

radiofénico:
Aol: Profe, ¢en donde se meten los anuncios [en el guion]?

Df: Eso depende del programa y de la empresa porque paga la publicidad. Esa se

paga dependiendo lo que dure y a la hora en que se quiera transmitir.

Ao2: ¢Se deben respetar los tiempos que se ponen [en la tercera columna del

guion]?
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Df: Es una guia, lo recomendable es respetar esos tiempos ya establecidos porque

hay horarios que cumplir y no deben sobrepasarlos. El tiempo en la radio es valioso.

Esta conversacion es significativa, pues como propone Cabero (2010) las TIC
deben propiciar la participacion del profesor y el alumnado en la construccion de
mensajes, situacidbn que se presentd, ya que anteriormente en la clase no
expresaban dudas en torno al tema, y en esta ocasion no necesité preguntar Si
habia cuestiones, ellos tuvieron la iniciativa de hacerlas, lo que me hace suponer
que tuvieron interés en el tema, asi como la confianza. Ademas, se puede tomar en
cuenta que estos dos educandos compartieron sus dudas con la finalidad de tener
claridad en el trabajo que asigné en la sesion anterior y que se entregé en la
siguiente. Sin embargo, en ningln momento mencioné que su video o audio
hablando de la cultura de su interés debiera tener anuncios como pregunté el
alumno 1, mientras que el alumno 2 tal vez tuvo la duda de respetar los tiempos,
puesto que en la actividad de su video o audio se especificd que fuera maximo de
cuatro minutos. En todo caso, el que hayan preguntado fue una motivacion para mi,
pues el uso de Canva fue de suma importancia para que los estudiantes estuvieran
atentos al tema gracias a los elementos que ofrece la herramienta digital, insertados

en la presentacion, asi que pregunté si habia dudas, pero ya no se presentaron.

Continué con un video de YouTube llamado “Programa de Radio: México/magico

proyecto” (https://www.youtube.com/watch?v=uBcUJz9xGPs) con la finalidad de

que se visualice un ejemplo en concreto, también para observar y escuchar el
principio, una seccién y la despedida (estructura del guion radiofénico), ademas este
video fue realizado por estudiantes y resulté familiar porque hablaron acerca de la
cultura en México. Inicié el video y lo pausé hasta el minuto 0:52, donde reiteré los
elementos del inicio, el nombre del programa, el uso de la sintonia (musica de fondo
que identifica el programa), el nombre de los locutores y el tema. Adelanté hasta el
minuto 15:25 a 17:45, que era una seccion donde hablaron sobre la literatura, pero

ahora en vez de reiterar algo aventuré a preguntar:

Df: ¢ De qué estan hablando en esta seccion?
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Aos: Sobre la cultura.

Era evidente que no pudieron especificar los alumnos el aspecto cultural del que
se habld, en este caso, la literatura, asi que intervine y mencioné sobre la literatura,
la musica que se escucho de fondo y la forma en que el locutor abrio la seccién. Es
interesante como los educandos no identificaron este aspecto pues en el video
hablaron de autores, por decir algunos Octavio Paz, Juan Rulfo, Juan José Arreola,
entre otros; de esta situacion puedo inferir, por un lado, que tal vez la falta de
conocimientos acerca de los autores provoco que no relacionaran los nombres con
la literatura, en este sentido es evidente que se tiene que reforzar esta cuestion,
pues uno de los ambitos que marca el Plan de estudios 2017 para las practicas
sociales del lenguaje es el de literatura; por el otro lado, puedo inferir que no
prestaron atencion al video, situacién que no sucedié en la clase anterior con el
video de Los aztecas en 8 minutos, al respecto Marin (s/f) menciona que una ventaja
de YouTube dentro de la educacién es que puede ser un complemento de la
ensefianza del profesor y que ayuda al estudiante en la comprension de
significados. No obstante, desde mi experiencia puedo afiadir que tengo que
considerar la disposicion de los estudiantes, en primera instancia a prestar atencion
y en segunda, a participar, pues a pesar de que el video estuvo relacionado al
trabajo que se asigné con anterioridad, la falta de intervenciones asertivas denot6
su falta de atencion al tema. Por ello, considero conveniente que antes de utilizar
un video es necesario contextualizar al grupo sobre qué va a tratar, lo que se va a
comentar con el mismo, y hasta el para qué nos va a funcionar. Para finalizar el uso
del video, reproduje desde el minuto 17:45 a 18:33 donde los locutores se
despidieron y agradecieron haber escuchado el programa, este aspecto fue el mas
sencillo de comentar puesto que solo se hace una pequefia conclusion y dan las

gracias.

Para continuar, utilicé la herramienta digital Quizizz con la finalidad de que los
estudiantes contestaran de acuerdo a lo que expliqué y se comento6 en la sesién.

Como en sesiones anteriores no la implementé, les pregunté a los alumnos:
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Df: ¢ Ya conocen Quizizz?

Silencio

Mt: El maestro les hizo una pregunta.
Aos: No, profe.

Df: Bueno, es un juego a modo de cuestionario, por cada pregunta que respondan
bien les dan una cantidad de puntos y también pueden darles mas puntos si se

tardan menos en responder.

Me llamoé la atenciébn como los alumnos al momento de que la maestra titular
intervino contestaron inmediatamente, lo que puede denotar esa gran autoridad en
la clase y es de agradecer que intervenga para seguir con lo planeado. Asi que
continué presentando mi pantalla y seleccioné el tipo de Quizizz a ritmo de instructor
para conocer las respuestas, les comparti el enlace a los estudiantes y el cédigo de
ingreso. Una vez que todos entraron, inicié el Quizizz y tomando en cuenta lo que
menciona Ruiz (2019) que esta herramienta digital permite realizar una evaluacion
formativa detectando “lagunas”, mismas que nos pueden dar indicios para evaluar
no solo el aprendizaje de los alumnos sino también la forma en que ensefiamos,
realicé un repaso entre cada una de las preguntas. Lo anterior presentd una ventaja,
ya que me di cuenta de que los educandos tuvieron de manera grupal una precision
del 68% de efectividad al responder; no obstante, es de considerar que a pesar de
gue todos ingresaron al Quizizz, situacion que atribuyo a que la maestra titular
intervino y al interés de los estudiantes por ser algo novedoso en la clase, un alumno
no contestd ninguna cuestion, lo que afecta al porcentaje grupal porque dentro de
las estadisticas individuales, los participantes acertaron en mas de la mitad de las
preguntas, es decir, de siete interrogantes respondieron minimo cuatro
correctamente (Véase anexo K). Esto sugiere que los alumnos comprendieron el
tema, en su mayoria, pero es necesario que detecte las “lagunas” para combatirlas
con otro tipo de actividades donde ellos sean mas activos, una opcion es el mismo

internet, tomando en cuenta que los “estudiantes requieren de situaciones variadas
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que impliguen el aprovechamiento de los soportes tecnologicos mas recientes”
(Martinez e Hiracheta, cit. Por Trejo, 2018).

Para cerrar la clase, asigné de tarea una sopa de letras en la que tuvieron que
identificar las palabras claves del tema y completar oraciones con las mismas, esto
con la finalidad de reforzar lo abordado en la sesion. También les dije que tomaran
en cuenta lo visto en la sesion acerca del guion radiofénico para preparar su

producto final, por ello pregunté:
Df: ¢ Hay dudas, comentarios, discernimientos?
Aos: No, profe.

Df: Bueno, entonces espero que sus videos salgan muy bien, cumpliendo los

criterios acordados, les doy mi bendicion, podemos irnos en paz.

Después de esto, considero que tuve un mejor manejo del tiempo de la sesion
para cada una de las herramientas que estaban planeadas emplear. Ademas me
quedé pensando en la intervencion de la maestra titular, pues fue de gran ayuda,
sin embargo, sigue pendiente acrecentar la confianza de los estudiantes, tal vez la
seriedad con la que les pregunté si conocian Quizizz fue factor para que se
mostraran cohibidos, por ello, creo que la confianza es un factor a desarrollar dentro
de mi actuar, pues como refiere Recio (2012) el maestro con su discurso, sus
actividades y el entorno que se genera con las relaciones repercute no solo en la
confianza, sino también en la comunicacion, la sinceridad, entre otras cosas, que al

final generan que los alumnos se sientan cémodos.

2.3. Los alumnos y sus productos finales con herramientas digitales.

Esta sesidon se llevo a cabo el 11 de marzo de 2021 finalizando el proyecto
“Culturas por conocer y compartir’, de la practica social del lenguaje realizar un
programa de radio sobre distintas culturas del mundo, del ambito participacion
social. El propdsito de la sesiéon fue que los estudiantes presenten una cultura del

mundo a través de un video y/o audio para que reflexionen y valoren las diversas
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culturas en Padlet (Véase anexo H). Para ello, utilicé los productos finales de los

alumnos, mismos que recibi el 10 de marzo de 2021 y Padlet.

Para comenzar es importante resaltar que la clase empez6 minutos después de
lo establecido, pues hubo inconvenientes con el acceso de la maestra titular y de
algunos estudiantes, me di cuenta de esta situacion debido a que me mandaron
mensaje por WhatsApp. Esto se vuelve una limitante dentro del uso de las
herramientas digitales, pues Google Meet es una que se utiliza comunmente, asi
que debo considerar como una desventaja al usar herramientas digitales que “el
ancho de banda [red] que generalmente se posee no permite realizar una verdadera
comunicacién audiovisual” (Cabero, 2010), y asi como sucede con alumnos puede
pasar conmigo, por ello, la empatia ante estas ocasiones debe presentarse. La
tecnologia, junto a la red pueden ofrecer muchas herramientas que nos ayudan en
todos los ambitos del dia, pero se demostrd que en cualquier momento pueden fallar
provocando no tener acceso a las mismas y aunque no podemos encajarnos con
ellas, en esta modalidad su uso se convirtié en una necesidad para llevar a cabo el

proceso de ensefianza.

Luego, inicié la clase con los productos de los estudiantes donde demostraron
una calidad en su realizacién, ya que en sus trabajos abarcaron los aspectos
solicitados, los cuales eran mencionar su nombre, grado, grupo, y escuela (esto
para evitar que los educandos no plagiaran algo de internet), decir la cultura
seleccionada, su ubicacién, vestimenta, época de apogeo, actividad econdmica,
costumbres, tradiciones, gastronomia, escritura, lenguaje, religién, musica principal,
literatura, descubrimientos, personajes histéricos y el tipo de moneda que utilizan.
Ademas, lograron sorprender a la maestra titular y a mi, por ejemplo, el primer audio
fue de una alumna en el cual hablaba de la cultura china, abarcé los aspectos antes
mencionados, pero con la peculiaridad de que inici6 como si fuera un programa de
radio, realiz6 entonaciones, dio algunas opiniones de la cultura y afiadié musica de

fondo, al final de escucharlo la maestra titular intervino:

Mt: Muchas felicidades por su trabajo.
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Ao: Gracias.
Df: Si, muy buen trabajo e interesante todo lo que habla de la cultura china.
Ao: Gracias.

Lo anterior provoco que la alumna se animara por el reconocimiento de su trabajo
y esto causé que los demas estudiantes conectados estuvieran atentos por si se
llegaba a reproducir su trabajo. Esto lo relaciono con lo que afirma Recio (2014) el
reconocimiento al alumno puede generar un ambiente donde los ellos se sientan
comodos; y una sesion virtual no es la excepcion, puesto que, aunque estuviéramos
en otros lugares, el ambiente en la clase puede dejarse de lado al pensar que se
trata de algo meramente fisico, cuando no es asi, es claro que lo que digan y hagan
los actores va a repercutir en el desarrollo de la sesion. Por ello, considero que debo
trabajar este aspecto en futuras clases, tomando en cuenta que mis intervenciones,
mi estado de animo y el grado de implicacién del educando puede mejorar la

comodidad de este ultimo.

El segundo trabajo fue de un alumno que hablé de la cultura japonesa, también
abarcé los aspectos solicitados. Cuando lo escuché me di cuenta que igual al trabajo
anterior, se baso en la estructura del programa de radio e hizo entonaciones a modo
de locutor, dando como resultado un producto bueno de escuchar, se not6 el
empenfo; solamente en cuestiones de audio fue de baja calidad, incorpor6 un
anuncio pero me percaté que acercé la grabadora a un anuncio publicitario, esto fue
muy peculiar, pues fue el mismo educando que pregunté la sesion pasada que en
donde se ponian los anuncios en el guion radiofénico; una vez finalizado el audio,
lo felicité por su trabajo y le mencioné que debe mejorar la edicion del audio, este
agradecio con buen tono. El tercer trabajo fue de un alumno que utilizé Powtoon, lo
gue me hizo pensar que habia utilizado las diferentes funciones que ofrece para
realizar un video animado, en cambio, solo era una presentacion de PowerPoint
grabada a modo de captura de pantalla, por lo que solo se limito el estudiante a

mostrar las diapositivas sin audio ni voz. Al terminar el video le dije:

Df: Hubiera estado bueno un audio de fondo para que sea mas ameno.
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Ao: Ok, profe, gracias.

Considero que en esta intervencion y en la anterior con la edicion del audio debio
ser mejor, puesto que me limité a decirles sus areas de oportunidad, pero no les di
la oportunidad de mencionar sus dificultades o facilidades al momento de realizar
su trabajo. Ademas, una autoevaluacion por parte del alumno también era
necesaria, pues el Plan de estudios 2017 menciona que para tener una evaluacion
con potencialidad es necesario la autoevaluacion, y desde mi perspectiva, puede
hacer que los estudiantes sean autocriticos y objetivos con sus productos con el fin
de considerarlo en futuras actividades. Aunado a esto no podemos dejar de lado
qgue el educando tiene una perspectiva de su trabajo, por ello es necesario contar
con criterios minimos a cumplir a través de instrumentos de evaluacion que el Plan

de estudios vigente dice que se requieren.

Es necesario recalcar que los alumnos denotaron un uso de las herramientas
digitales, ya sea grabando audio o realizando un video, la creatividad jugo6 en la
realizacion del producto, ya que lo elaboraron a su “estilo” de acuerdo a la
herramienta que seleccionaron. Lo que resulté evidente fue que los estudiantes
tuvieron la oportunidad de desarrollar un rasgo del perfil de egreso relacionado con
las habilidades digitales, el cual menciona “compara y elige los recursos
tecnoldgicos a su alcance y los aprovecha con una variedad de fines...” (SEP,
2017), no obstante puedo agregar que no basté con recomendarles herramientas
digitales, en este caso, InShot y Powtoon, es necesario orientar al educando en el
uso de estas, asi como de otras que llegaran a utilizar no solo dentro del aula, sino
también en la sociedad, como se afirma sobre “la necesaria alfabetizacion digital de
los alumnos y del aprovechamiento de las TIC para la mejora de la productividad en
general” (Marqués, 2012, p. 10). Cabe sefalar que a pesar de no mencionar que
iban a hacer un programa de radio, dos de los trabajos presentados tuvieron la
estructura de un programa de radio, es decir, un inicio, desarrollo y despedida lo
gue me permitié entender que el video visto en la sesién pasada sirvié6 de modelo

para ellos, lo cual es interesante porque, aunque no tuvieron la instruccion explicita
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de mi parte, usar el ejemplo en la clase fue crucial para que algunos estudiantes

realizaran su producto.

Para terminar, opté por suspender la actividad de escuchar y/o ver todos los
trabajos entregados por cuestiones de tiempo, asi que utilicé Padlet con la finalidad
de que reflexionaran, como menciona un aprendizaje esperado del proyecto “valora
y respeta las diversas manifestaciones culturales del mundo” (SEP, 2011), por lo
tanto, para cerrar el proyecto no solamente decidi que se presentaran los productos
de los estudiantes, también era necesario darles ese espacio para la reflexion. Por
consiguiente, les pasé el enlace para participar en el Padlet (Véase anexo L), el cual
tenia un formato de conversacién, que fue funcional en la sesién anterior. Tomando
en cuenta lo que afirma Ensefanza virtual (2019) una ventaja de esta herramienta
digital es su simplicidad que facilita la participacion de los alumnos y donde se crea
un espacio colaborativo; por ello, también busqué que los educandos compartieran
sus pensamientos. La cuestion fue la siguiente: Reflexiona en torno a esta cuestion:
¢Por qué es importante valorar las culturas, asi como conocerlas? De los ocho
conectados, seis respondieron, es decir, el 75% particip6é en la actividad, entre lo
gue contestaron fue para mantener el conocimiento de ellas, conocer su historia,
porque favorece el desarrollo de los paises, porque es una manera de apreciar la
diversidad, para tener en cuenta a las personas y respetarlas o para viajar y
conocerlas, esta Ultima respuesta me llamo la atencién porque puedo inferir que por
la investigacién de la cultura que selecciond, asi como el escuchar otros trabajos y
respuestas se intereso en ir a conocer personalmente una cultura, no quedarse en
el conocimiento de esta; creo que es un punto a favor, puesto que los estudiantes
percibieron que el contenido no se queda en el clase virtual, en este caso, sino
también pueden ir mas alla de esta, por lo tanto, debo hacerles ver la funcionalidad

de lo que se ve en las clases y relacionarlo con su vida cotidiana para motivarlos.

Aunque hubo respuesta de la mayoria, esperaba que los estudiantes en su
totalidad realizaran la actividad, situacion que no fue asi. Esto me dio a entender
que a pesar de lo innovador o familiar que puede ser una herramienta digital (no

solamente Padlet) en el aula, en ocasiones esto no condiciona la participacion activa
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de todos los alumnos. Al respecto Marqués sostiene que “lo relevante debe ser
siempre lo educativo, no lo tecnoldgico” (2012, p.12), y estoy de acuerdo con él,
pues a veces llegué a pensar que por implementar un instrumento digital ya estaba
asegurada la participacion de los educandos, cuando puede resultar lo contrario.
Debo considerar esto para mi futuro actuar docente, utilizar el medio esta bien, pero
tengo que enfocarme en su finalidad (educativa) y en el como lo empleo a fin de ser

significativa para los alumnos y estos se impliquen en su aprendizaje.

2.4. Conociendo los mapas conceptuales a través de herramientas digitales.

Esta sesidn se realizé el 16 de marzo del 2021. En la misma se inici6 el proyecto
“Mapas conceptuales y crucigramas”, perteneciente a la practica social del lenguaje
Elaborar mapas conceptuales para la lectura valorativa, del ambito estudio. El
propésito de la sesién fue que los estudiantes conozcan los elementos de un mapa
conceptual por medio de un poster de Canva para que realicen uno de un texto
asignado (Véase anexo H). Para ello, utilicé Padlet, Canva, un video de YouTube y

Quizizz.

Para iniciar, mencioné a los alumnos el tema a tratar que fueron los mapas
conceptuales y los cuadros sindpticos, sus caracteristicas y cémo podemos
diferenciarlos, lo hice con muchos animos y actitud positiva para animarlos, asi
como generar un buen ambiente de trabajo. Una vez dicho lo anterior les
proporcioné el enlace para utilizar Padlet, con la finalidad de contestar dos
cuestiones, les hice hincapié en que respondieran lo que conocian, que evitaran
buscar en internet y que no habia respuestas malas. Seleccioné el formato de dos
columnas para que contestaran debajo de cada una y no mezclar las ideas, las dos
preguntas eran “¢,Sabes lo qué es un mapa conceptual?” y “; Qué elementos crees
que tenga un mapa conceptual?” Los alumnos conectados en la sesion virtual fueron
ocho, de los cuales seis, es decir, el 75% se mostraron dispuestos a participar de
forma escrita, entre las respuestas que dieron hubo similitudes al decir que el mapa

conceptual es un organizador grafico, una forma de acomodar informacién en
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diferentes sectores, una sinopsis grafica; entre sus elementos mencionaron el tema,

lineas, titulo, subtitulo, recuadros, ideas principales (Véase anexo M).

Nuevamente, opté por leer sus respuestas al grupo e ir complementandolas
diciendo que se van abordar mas elementos en especifico y me senti con seguridad,
asi como positivo al ver sus ideas. En este sentido puedo afirmar que se obtuvo una
ventaja de Padlet de que “los alumnos hagan un brainstorming [aportacién de ideas]
sobre un tema nuevo” (Bordone, 2015), pues se fueron familiarizando con el
proyecto que se inicio. Sin embargo, considero que, para lograr un mejor resultado,
no bastaba con leer y complementar sus opiniones, Sin0 que era necesario
mencionarles que compartan sus nociones acerca del temay asi entre todos formar
una definicién que buscara responder la primera cuestidn. lgualmente, la segunda
pregunta debi haberla manejado de otra forma, no solo es decirles que vamos a ver
otros elementos para explicarlos después, sino también es necesario ampliar su
curiosidad, una interrogante como “; qué otros elementos se imaginan que lleva a
parte de los mencionados?” tal vez hubiera generado una actitud por investigar.
Esto relacionado a lo que plantea Bordone (2015) de usar Padlet permite ampliar la
informacion de un tema, y esta herramienta digital puede ser de gran ayuda, puesto

que se puede crear una especie de carpeta digital con la investigacion del tema.

Enseguida de utilizar Padlet, expligué por medio de dos posters disefiados en
Canva tanto el mapa conceptual como el cuadro sindptico (Véase anexo N). En
cada uno, dividido en cuatro, vimos la definicion, funcionalidad, caracteristicas y un
ejemplo, estos dos ultimos situados a un lado del otro para visualizar como cumplié
el ejemplo con las caracteristicas explicadas, ademas aproveché para decirles que
la principal diferencia entre el mapa conceptual y el cuadro sinéptico es que en el
primero se usan los recuadros u 6valos para enmarcar los conceptos y que se lee
de arriba hacia abajo, mientras que el segundo utiliza llaves, la maestra titular
afiadié que en estos se pueden escribir oraciones o ideas breves y aproveché esta
intervencidn para mostrarles el ejemplo del cuadro sinéptico en el cual revelaba que
el contenido deben ser ideas concretas. Los alumnos se mostraron participativos en

la lectura de la informacion, por eso opté por ampliar la informacion y mencionar

47



situaciones en las que podemos utilizar tanto los mapas conceptuales como los
cuadros sinopticos para estudiar evitando leer todo un texto. También platiqué que
desde mi experiencia el mapa conceptual lo utilicé en repetidas ocasiones en la
preparatoria, pero que esto no significO que los realizara cumpliendo con las
caracteristicas, en concreto, busqué que los alumnos vean la funcionalidad de estos
dos organizadores graficos, pues Tapia (1999) afirma que una meta para afrontar el
trabajo en la escuela es que los estudiantes aprendan cosas utiles y conseguir que
estos se den cuenta de la relevancia de lo que tratan de aprender.

Aunado a lo anterior, la participacion de los alumnos en la lectura y la falta de
dudas me hizo pensar que les llamé la atencion los dos posters expuestos,
presentandose una ventaja al usarlos porque en su creacién la informacién fue
sintetizada, utilicé elementos atractivos y diferentes colores; como propone Cerezal
(2017) que los diferentes disefios que podemos crear en esta herramienta digital
pueden ser llamativos, creativos y, por consiguiente, consiguen interesar. Esta
autora ve la herramienta digital desde el punto de vista del marketing, no obstante,
estoy de acuerdo en que Canva apoya mucho a la creatividad, situacion que logré
trasladar a mi labor docente, ademas fue evidente que consiguio captar la atencion
de los estudiantes. No obstante, considero que no manejé de buena manera la
atencioén y las participaciones de los educandos, ya que fue bueno que estuvieran
atentos, pero ellos solo se limitaron a escuchar o leer, cuando debi crear un espacio
donde expresaran dudas, contaran experiencias donde les solicitaron uno de estos
organizadores graficos y si en esa ocasion cumplia con las caracteristicas que
vimos; asi, no solamente se hubiera creado una relacion con su vida cotidiana, sino
también se puede abrir a la reflexion de sus trabajos anteriores y lo que tienen que
considerar al momento de realizar un mapa conceptual o un cuadro sindptico en
proximas tareas. Por ello, es “importante tomar en cuenta 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.622), debo tomar en cuenta esto en futuras
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implementaciones de las herramientas digitales, mas concretamente con Canva que

es la principal al momento de explicar un tema.

Para continuar, utilicé el video de YouTube “Mapa Conceptual | CASTELLANO |

Video educativo para nifios” (https://www.youtube.com/watch?v=_vnxQG8uebY), el

cual opté por reproducirlo del minuto 0:27 a 2:30, pues fue el fragmento donde se
enumeraban los pasos a seguir en la realizacion de un mapa conceptual. Una vez
que vimos y escuchamos los pasos, pausé el video donde se ubicaba el ejemplo de
este organizador gréafico, que estuvo mas relacionado a una estructura, pues en los
recuadros del mapa estuvieron las palabras enmarcadas “titulo”, “conceptos” y
“detalles” en forma jerarquizada empezando con el primero y terminando con el
tercero y las palabras de enlace en las lineas. Asi que, con la finalidad de clarificar
mas los elementos, utilicé el ejemplo del mapa conceptual que inserté en el poster
de Canva acerca de los animales divididos en invertebrados y vertebrados, inicié
por el titulo, es decir, los animales, después con el uso de las lineas y las palabras
de enlace (pueden ser, como), luego con los conceptos enmarcados en rectangulos
(invertebrados, artropodos, insectos, aracnidos), y finalicé con los detalles, estos
altimos los relacioné con los ejemplos de animales invertebrados (hormiga,

escarabajo, arafia).

Lo anterior, provocO que los estudiantes no manifestaran dudas, por lo tanto,
inferi que el uso del video junto a Canva apoy6 en la comprension del tema.
Ademas, YouTube tiene la ventaja de “difundir contenidos educativos de manera
entretenida y didactica a través de videos” (Franceschin, 2016) raz6n por la cual,
resulta de gran utilidad el uso de esta herramienta, pues hay infinidad de videos de
diversos temas que se presentan de varias formas y que puedo explorar para futuras
clases, claro que, al igual que Canva, tengo que tomar en cuenta el propdsito de su
uso, de qué manera va a beneficiar al alumno en la comprension y no solo debo
utilizarlos para dar toda la informaciéon de la clase, también es necesario otros
medios y sobre todo implicar al educando en lo abordado, esa es la tarea educativa,
gue ellos tomen un papel mas activo. Deteniéndome en lo que mencioné acerca del

uso de otros medios, es de resaltar que en esta clase logré relacionar lo que
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expliqué en Canva y lo que vimos en el video de YouTube, al respecto Cabero
(2010) menciona que un criterio al momento de seleccionar medios tecnoldgicos en
la educacion, estos en la medida de lo posible se relacionen. Si bien es cierto que
en sesiones anteriores usé distintos medios para cumplir con el proposito que me
estableci, creo que fue hasta este punto donde consegui relacionar una herramienta
digital con otra de acuerdo al tema que se vio, y Si tengo en cuenta este criterio,
pienso que se obtendran mejores resultados, pues usarlos de manera separada, es
decir, que no tengan relacion, puede llegar a provocar que los alumnos vean las

clases en formas aisladas.

Continuando la clase, implementé Quizizz, en este punto tuve la confianza de
que los alumnos obtendrian buenos resultados porque dijeron no tener dudas. Volvi
a seleccionar el modo “ritmo del instructor”, inicié el Quizizz y les comparti el enlace
por el chat de Google Meet, con la finalidad de evaluar la comprension que tuvieron
en la explicacion y para hacer un repaso general. Como ya se trabajé con esta
herramienta digital el acceso fue mas rapido, cabe sefialar que los ocho estudiantes
conectados en la clase ingresaron y mencioné que entre mas rapido contesten de
manera acertada recibirian mas puntos. Esto funciono, debido a que respondieron
con mayor velocidad entre cada pregunta, pero opté por realizar retroalimentacion
para los educandos que se equivocaron en sus respuestas. En esta ocasion, los
alumnos en su totalidad contestaron todas las cuestiones, gracias a ello, obtuvieron
de forma grupal una precision del 86% en responder de manera acertada; de forma
individual, cuatro alumnos lograron responder el 100% de manera correcta, uno el
86%, dos el 71% y uno el 57%, esto quiere decir que respondieron mas de la mitad

perfectamente (Véase anexo N).

Los resultados dan cuenta de que en esta ocasion Quizizz funcioné para repasar,
anteriormente mencioné la posibilidad de detectar “lagunas” con esta herramienta
y, por ello, fui haciendo una retroalimentacién de la clase. Ademas, el que la mayoria
de los alumnos contestaran acertadamente, me hizo cavilar que estuvieron atentos,
comprendieron el tema y que la unidén de usar el video con Canva al explicar fue

beneficioso en la construccidon de conocimientos, por lo que esta labor de la
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ensefianza resultd favorable. Cabe sefialar que es importante no dejar de lado a los
educandos que respondieron menos preguntas acertadamente, pues puede ser
posible que su estilo de aprendizaje sea distinto y al utilizar una herramienta digital
debo tener en cuenta que “las diferencias cognitivas entre los estudiantes pueden
condicionar los resultados a alcanzar” (Cabero, 2010, p. 42), razén por la cual es
necesario conocer su forma de aprender y explorar mas opciones de herramientas
que no solo sean para transmitir informacion sino también en poder interactuar con
la misma porque Quizizz se utiliza para examinar los conocimientos, pero antes de
ello puede entrar un instrumento en el cual la informacion se presente de otra
manera menos tradicional. Lo que fue una realidad es que Quizizz motivo la
participacion y generd una valoracion del tema, esto demostré una ventaja en su
uso que es “evaluar a los estudiantes mientras se divierten” (Roman, 2021), gracias
a la muasica implementada, la acumulacion de puntos y los colores que usan,
ademas de que ellos pueden llegar a ver la evaluacion de otra forma, no solo como
un examen escrito, y donde yo como docente tenga la informacion necesaria para
tomar las decisiones convenientes a lo largo de un proyecto asi como en mi

desemperio al ensefiar.

Para finalizar, expliqué la actividad de tarea, que consistié en realizar un mapa
conceptual con un texto acerca del cuerpo humano, les dije que era muy breve y
gue se habla de los sistemas del cuerpo, les hice hincapié en que si no se
comprende el texto deben volverlo a leer para identificar las ideas y palabras claves;
ademas les proporcioné un enlace de una herramienta digital que se puede utilizar
para realizar mapas conceptuales, esta es Creately, pero les di la libertad de hacerlo
a mano o de manera digital. Este trajo tuvo la finalidad de poner en practica lo visto
en clase, pues esperé que los alumnos tomaran en cuenta las caracteristicas vistas
en la clase. Pregunté si tenian dudas y un estudiante pregunto si era forzosamente
hacerlo en el enlace que proporcioné, le contesté que no, que tenian la libertad de
hacerlo a mano o0 a computadora. Esto me llama la atencion, pues infiero que por el
hecho de escribirlo en las instrucciones ya debe de realizarse, o puede ser que el

educando tenga miedo a usarlo y no comprender como se utiliza, mas aun cuando
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no di una explicacion general de como pueden emplear la herramienta. Si la causa
es la primera es necesario recalcar que son recomendaciones, si la causa es la
segunda, viene otra vez a relucir la necesidad de una alfabetizacion digital hacia el
alumnado en el uso de diferentes tecnologias.

2.5. Elaborando un mapa conceptual en clase virtual de espafiol.

Esta sesion se realiz6 el 18 de marzo de 2021. Donde continué con el proyecto
de “Mapas conceptuales y crucigramas”, perteneciente a la practica social del
lenguaje Elaborar mapas conceptuales para la lectura valorativa, del ambito estudio.
El propoésito de la sesidn fue orientar a los estudiantes en la realizacion de un mapa
conceptual de forma grupal con un texto por medio de Creately para que ellos
realicen uno en forma individual (Véase anexo H). Para ello, utilicé un texto en un
poster realizado en Canva y Creately, este Ultimo como resultado de la exploraciéon
de esta herramienta para que los estudiantes la utilizaran por ser recomendacion de

la maestra titular.

Antes de iniciar la sesién me di cuenta que los textos con los que planeé trabajar
y que habia realizado en Canva para que sea llamativo, se cortaban al tratar de
acercarlos en la version web de esta herramienta, por lo que opté por descargarlo
en formato JPG, es decir, en una imagen, esto fue de gran ventaja como lo
menciona Cerezal (2017) que entre las opciones a descargar en Canva estan la
antes mencionada, en PNG, GIF, MP4 o PDF, yo seleccioné la imagen porque el
reproductor de media acercé de forma adecuada al texto. Esto puede ser una
alternativa para las veces en las que no dispongamos de internet en una clase y se

quiera presentar un material elaborado previamente.

Una vez realizada esta salvedad, inicié la sesiébn mencionando lo que ibamos a
hacer, es decir, leer un texto acerca de los reinos de la naturaleza y realizar de forma
grupal un mapa conceptual. Pero, antes de irnos a la lectura, opté por retroalimentar

de manera oral:

Df: ¢ Qué vimos la sesion pasada?
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Silencio

Df: También se vale decir que no recuerdan nada y vemos de nuevo el tema sin

problemas.

Aol: Vimos los mapas conceptuales y sus elementos.
Df: ¢ Qué elementos recuerdan?

Aol: Los rectangulos.

Df: Muy bien, y ¢qué ponemos en los rectangulos?
Ao02: Los conceptos.

Df: Exacto, ¢ qué usamos para unir los conceptos?
Ao2: Las lineas.

Df: Si, con las lineas unimos los conceptos, falta un elemento que nos ayuda a darle

un sentido légico y nos permite la lectura del mapa conceptual, ¢ cual seria?
Aol: Las palabras de enlace.
Df: Muy bien, recuerden que estas palabras van sobre las lineas sin enmarcarse.

Lo anterior me llamo la atencion, puesto que solo dos estudiantes participaron y
con ellos logré dar una retroalimentacion, pero desde un inicio no querian intervenir
a pesar de acordarse del tema. Puedo inferir que al mencionarles que estaba la
posibilidad de ver de nuevo el contenido, provoco que se animaran a participar, otra
conjetura puede ser que ellos pensaban en que iniciaria la clase con Padlet,
situacién que no paso, esto resulta interesante ya que podria tratarse de una forma
en que ya conocen la manera en que se lleva a cabo la sesion, pues como afirma
Cabero (2010) la predisposicién que el alumno tenga hacia un medio repercute en
los resultados; lo que puede explicar que los educandos estaban mas predispuestos
a realizar una retroalimentacion por Padlet de manera escrita, ya que en sesiones
anteriores participaban mas de la mitad. En todo caso, se cre0 un diadlogo con dos

alumnos que mostraron tener la confianza para intervenir y ello es muy importante
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en la creacion de un buen ambiente. Segui con la clase porque no manifestaron

dudas los demas.

Para continuar, empecé a compartir pantalla para la lectura del texto “Los reinos
de la naturaleza” que estuvo en un poster, sin embargo, las fallas de la tecnologia
se hicieron presentes, ya que mientras estuve esperando a que se compartiera mi
pantalla, perdi la conexion provocando que saliera involuntariamente de la sesion
virtual; si soy sincero me desesperé, hasta revisé la red de conexién de mi hogar la
cual se encontraba bien, asi que me tranquilicé y después de un lapso pequefio
volvi a conectarme. Esto es una desventaja al momento de utilizar herramientas
digitales que estan condicionadas al uso de una red, més aun en esta modalidad
virtual donde al ingresar a la clase es indispensable el uso de una red de internet.
Al respecto Diaz (2013) menciona que al estar conectados a internet el proceso de
ensefianza-aprendizaje esta limitada a la existencia no solo de conexién sino
también de corriente eléctrica, entonces es de considerar estas dos razones al
momento de dar clases virtuales y presenciales, pues en ese sentido no tenemos
gue depender de las tecnologias en un 100%, debo desarrollar la habilidad de

adecuar las sesiones en caso de que esto se presente.

Después de las fallas técnicas, logré presentar el poster con el texto “Los reinos
de la naturaleza” que adapté de una pagina de internet (Véase anexo O). Solicité a

un alumno que lea, al finalizar pregunté “;qué comprendieron del texto?”, y
solamente dos educandos respondieron parafraseando la lectura. Nuevamente
hubo dos participaciones orales y me llama la atencién, pues utilicé Canva para que
el texto fuera mas llamativo y prestaran atencién, pero en esta ocasion no resulté.
No me detuve por cuestiones de tiempo, asi que decidi irme directamente a la
realizacion del mapa, para ello, utilicé Creately, una herramienta digital que permite
elaborar organizadores graficos, cabe sefalar que el mapa ya estaba elaborado
antes de iniciar la sesion (Véase anexo P), pues consideré que iba a perder
demasiado tiempo al momento de su edicién en clase. Opté por hacer zoom al mapa
conceptual pregunté si alcanzaban a ver y los estudiantes dijeron que si. Les

cuestioné cuales conceptos identificaron y como los jerarquizarian, no obtuve
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respuestas, asi que mejor me fui por partes, comenzando por el tema central, en

este caso “Los reinos de la naturaleza”.

Df: Muy bien, si el tema central es los reinos de la naturaleza, ¢cuales serian los

conceptos que se desprenden de aqui? (sefalé el titulo).
Aol: El reino animalia, el Plantae y el de los hongos.

Df: Exacto, ya tenemos esta division, vamonos por partes, ¢como se divide el reino

de los animales?
Ao2: En peces, anfibios, reptiles, mamiferos.

Df: Bueno esos son ejemplos mas concretos, pero antes de eso hay una

clasificacion.
Aol: En invertebrados y vertebrados.

Df: Muy bien, aqui tenemos ya la clasificacion (mostré ambos conceptos
separados), y para tener algo mas concreto de los animales que nos referimos, nos

dan ejemplos, ¢ cuéles son?
Ao2: Los peces, anfibios, mamiferos, aves, reptiles, moluscos, insectos, gusanos.

Df: Okey, pero si hicimos clasificacion, unos pertenecerian a una clasificacion y

otros a la otra.

Ao2: Entonces seria, los vertebrados peces, anfibios, mamiferos, aves y reptiles, y

los invertebrados los moluscos, insectos y gusanos.

Df: Muy bien, si se fijan ya esta aqui la division, recuerden estamos yendo de lo
general a lo particular, por eso hasta aqui abajo se ponen estos, ya si queremos
especificar mas, pues podemos dar nombres de especies de peces, anfibios,

reptiles...

Ao3: Profe, tengo una duda, ¢ las palabras de enlace se tienen que poner en todas

las lineas o solo en una?
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Df: Eso depende ya de uno, por ejemplo, aqui (mostré una linea) solo tengo una
palabra de enlace en medio porque se desprenden tres lineas y me da la
oportunidad de que se entienda que esa palabra enlace aplica para las tres. Aqui
(mostré otras lineas) usé en cada una la misma palabra de enlace porque se
extendieron las lineas y es por si llegan a extenderse mas. Ya depende de cada uno

y como se vaya formando el mapa conceptual.
Ao03: Okey profe, gracias.

Continué asi con los reinos Plantae y Fungi, pero recuperé esta secuencia
porque ademas de contribuir a la construccion del mapa conceptual, hubo una duda,
esto quiere decir que estos alumnos estuvieron implicados en la actividad, esto lo
puedo atribuir a que la herramienta digital Creately resulté novedosa en el aula y
gue los estudiantes se mostraran interesados, cumpliendo una posibilidad del uso
de las tecnologias en el aula que enmarca Cabero (2010) donde dice que llegan a
favorecer el aprendizaje colaborativo y en grupo. Este mismo autor sostiene que los
medios seleccionados dentro del centro educativo deben permitir la creacién de
mensajes, situacion que sucedié a través del didlogo con los educandos, y que no
paso en clases anteriores, pues solo me limitaba a realizar una transmisién de la
informacion. Por lo tanto, la cuestién no es qué herramienta estoy utilizando en la
clase virtual, sino el como la uso. A veces pienso que ya por introducir un
instrumento digital estoy innovando, pero no basta con esto, creo que es necesario
tener en claro por qué y para qué la voy a utilizar, que estas ayuden al alumno a ser
un sujeto activo en la clase porque es él centro del aprendizaje como lo remarca el
primer principio pedagdgico del Plan de estudios 2017 “poner al estudiante y su
aprendizaje en el centro del proceso educativo” y también el tercero dice “ofrecer
acompafamiento al aprendizaje” (SEP, 2017, pp. 119), estos dos pueden ser el
punto de partida (pues se deben tomar en cuenta todos los principios pedagogicos)
al momento de plantearme el uso de una herramienta digital investigando todas las

posibilidades que ofrece.
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Para finalizar la clase, opté por explicarles la tarea a realizar debido a la pérdida
de tiempo por las fallas de la red. Asi que, usando Word, les mencioné que
realizaran un mapa conceptual con una lectura de los ecosistemas de la Republica
Mexicana, la cual era de menos de media cuatrtilla, les hice hincapié que era muy
sencilla, pero que para su comprension era necesario leer mas de una vez. Al mismo
tiempo, les dije que extrajeran las palabras claves y las ordenen de forma jerarquica.
Este trabajo tuvo la finalidad de reforzar lo visto en la sesion, pues se construy6 un
mapa conceptual con la lectura abarcando las caracteristicas que pertenecen a este
organizador grafico, por ello, tuvo un valor formativo en los estudiantes para que
pusieran a prueba sus conocimientos y la comprension del tema. Después pregunté

si habia dudas, ellos respondieron que no y finalicé la sesion.

2.6. Crucigramas a través de herramientas digitales.

Esta sesion se realizé el 25 de marzo de 2021. Continuando con el proyecto
“Mapas conceptuales y crucigramas”, de la practica social del lenguaje Elaborar
mapas conceptuales para la lectura valorativa, del &mbito estudio. El propdsito de
la sesidn fue que los estudiantes conozcan las partes de un crucigrama mediante
una presentacion con el fin de que contesten un crucigrama (Véase anexo H). Para

ello, utilicé Canva y Educaplay como herramientas digitales.

Para comenzar, mencioné el tema a abordar, es decir, los crucigramas, pero les
dije que antes de pasar a ello, veriamos unos trabajos de tarea del grupo, es decir,
los organizadores gréficos. Seleccioné dos productos, uno que estuvo cerca de ser
un mapa conceptual y otro que no cumplia con los requisitos, esto con la finalidad
de que los alumnos tengan una retroalimentacion de los trabajos y que sean
conscientes de sus aciertos, asi como areas de oportunidad, esto relacionado al
principio pedagogico ocho del Plan de estudios 2017 que enmarca que cuando el
maestro realiza realimentacion clara y objetiva, la evaluacion toma un sentido para
los educandos. Cabe sefalar que omiti el nombre de los autores para que el resto
de los estudiantes los vieran como ejemplo y revisen sus productos. En el primer

mapa les hice ver que no se logro jerarquizar los conceptos, pues los ecosistemas
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estaban en diferente nivel de arriba hacia abajo, omitié el uso de palabras de enlace
y la que parecia ser una palabra de enlace estuvo enmarcada, situacion que, les
dije, no se hace, también les mencioné que se enmarcan conceptos, es decir, ideas
claves, pero en el producto enmarcaron mas de tres palabras. El segundo trabajo,
se acercO mas porque la mayoria de los ecosistemas estuvieron en el mismo nivel
(solo falté uno) esto lo recalqué para que vean como se respeté la jerarquia, sin
embargo, les hice ver que las palabras de enlace no se encierran, escenario que
sucedio; ademas, para los ejemplos de los ecosistemas, los ubicd en diferentes
niveles de jerarquiay les aludi que era necesario que cada ejemplo sea enmarcado,
debido a que puede continuar el mapa conceptual, dando ain mas detalles, en este

caso de los ecosistemas. Después de realizar la retroalimentacion, pregunteé:
Df: Dudas en cuanto a los elementos y realizacion del mapa conceptual.
Aos: No, profe.

No obstante, entre los alumnos conectados hubo dos que se manifestaron con
desanimo, y casualmente, eran los autores de los productos comentados, por lo que
les dije de forma grupal que se hacia este espacio para que vean sus areas de
oportunidad. Lo anterior es interesante, pues demuestra que los educandos no
tienen una “cultura” donde les retroalimenten sus trabajos, ya que a pesar de que
los comentarios se hicieron de manera clara y objetiva, no resulté una evaluacion
significativa para ellos. También no fue del todo buena mi intervencion porque no
les di la oportunidad de corregir y volver a enviarlo, por lo que una solucion es
aumentar estos espacios donde el estudiante encuentre un significado de la
retroalimentacion, también de darles esa oportunidad de autocorregirse y mejorar.
Aunado a esto, considero que una forma de complementar mi intervencién hubiera
sido acercarlos al libro de Julio Pimienta “Constructivismo Estrategias para aprender
a aprender”, pues ahi se darian cuenta de que existen otros organizadores que les
sean de apoyo cumpliendo con las caracteristicas que propone el autor, ademas, la

variedad de organizadores graficos les da la oportunidad a los educandos de
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seleccionar el que mas les llame la atencidon y sea funcional de acuerdo a sus

propésitos.

Continuando con la clase, utilicé Canva, en primera instancia para explicar por
medio de una infografia los sinGbnimos y anténimos, como era de esperarse, los
estudiantes ya conocian el tema, lo que generé que con una sola participacion
explicara las dos clases de palabras, ademas los ejemplos hicieron mas claro este
tema. Nuevamente el uso de la infografia en Canva fue de gran ayuda, puesto que
la informacidén era concisa y los elementos utilizados contribuyeron a que los
alumnos mostraran interés en la misma, como afirma Trejo (2018) este tipo de
material provoca atraccion, por un lado, debido a su simplicidad en el manejo de los
contenidos en el sentido de que se toma lo mas significativo de un tema; por el otro
lado, gracias su apariencia. Por ello, creo que este material, elaborado en la
herramienta digital, fue un aliado, ya que disefarla no conlleva demasiado tiempo y
porque en la sesion los educandos se mostraron interesados, no solo al ver la
combinacion de colores, sino también al darse cuenta de que no era demasiada

informacion.

Enseguida, continué en Canva para presentar el tema de los crucigramas por
medio de diapositivas (Véase anexo Q), en la misma se abordé la definicién, los
beneficios, caracteristicas, una imagen de ejemplo y los tipos de crucigramas. La
presentacion motivo la participacion de los alumnos de forma voluntaria, pues
querian leer las diapositivas, esto fue algo positivo, provocando animos en mi, pues
pensé que al omitir elementos GIF, que fueron mas llamativos en la anterior sesién
donde se utilizaron, se mostrarian poco interesados; sin embargo, no sucedié, y con
las imagenes junto a la combinacion de colores en la presentacién se logrd capturar
su atencién. Por lo tanto, Canva tiene ventaja al momento de explicar un tema, pues
la variedad de plantillas contribuye a “crear materiales especificos para cada una de
las materias y niveles educativos, dotando al alumnado de recursos atractivos
visualmente que fomenten el aprendizaje visual” (Romero, 2019) y al ser un
contenido ameno, la explicacion no consumido mucho tiempo. No obstante, esta

misma autora sostiene que al usar esta herramienta no es conveniente centrarse en
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Su uso, gue en muchos casos es de forma unidireccional, es decir, del profesor hacia
el estudiante. Considero esto relevante porque durante la sesion los educandos se
limitaron a leer y yo a ampliar la informacion de las diapositivas, clara referencia de
lo que plantea la autora, por ello, creo que mi intervencion debe mejorar, puesto que
manejé bien el contenido, pero es necesario que indague mas sobre o que saben
los alumnos en torno al tema, un ejemplo puede ser preguntar si habian resuelto un
crucigrama con anterioridad, tratar de que platiquen desde su experiencia y que no
me vuelva unidireccional con esta herramienta digital, esto puede significar una
desventaja en el sentido de caer en practicas que se puedan tornar como

tradicionalistas.

Enseguida de explicar el tema, y con la finalidad de que los alumnos realicen un
crucigrama, implementé la herramienta digital Educaplay que entre las actividades
gue se pueden disefar, elaboré un crucigrama de cultura general. Asi que les

comparti el enlace (https://es.educaplay.com/recursos-educativos/8723426-

cultura_general.html) y les expliqué de manera oral como contestarlo si estaban en

laptop y como contestarlo si estaban en celular, para el primer medio con darle clic
a una casilla numerada da la referencia a un costado del crucigrama; mientras que
con el celular tienen que darle “touch” al numero y les aparece la referencia. Los
estudiantes no manifestaron dudas, aunque considero que debi presentarles mi
pantalla con el fin de que vieran cdmo contestar, asi que los dejé realizar el ejercicio.
Esto me hizo suponer que se interesaron en la actividad, pues era la primera vez
que lo implementé, permitiendo que los educandos tomaran un papel mas activo
que receptivo en la clase, situacidon que generd una ventaja en su uso y respecto a
otras sesiones en las que me dediqué mas a la tarea de explicar. Tal como lo
menciona Orrego & Aimacarfa (2018) que el uso de las tecnologias permite agregar
a la educacion motivacion, diversion y novedad gracias a sus caracteristicas, lo cual
se reflejo en mi experiencia. Otro aspecto interesante es el hecho de que mientras
realizaron la actividad no hicieron preguntas y hubo un momento de silencio, era
imposible monitorear porque cada uno lo realiza a su ritmo en esta herramienta, lo

gue en un momento me ocasiond cierta sensacion de poder realizar una revisiéon
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constante, por el contrario, me limité a decirles que avisaran cuando terminaran. Tal
vez a esto se refiere Cabero (2010) al sostener que una de las posibilidades de las
tecnologias en la educacion es la creacion de entornos mas flexibles para el
aprendizaje, pues ya no estoy detras de los estudiantes viendo sus resultados como
sucedia en el aula presencial; en esta modalidad ellos son los que toman
consciencia de efectuar el ejercicio para su aprendizaje. Esto puede presentarse en
un futuro, siempre y cuando como docente promueva a mis alumnos a ser

autodidactas, asi como al buen uso de las tecnologias.

Siguiendo con la clase, decidi mencionarles a los estudiantes que asignaria la
actividad a Classroom para que suban su evidencia, es decir, su puntaje por medio
de una foto o captura de pantalla. Esto es de gran ventaja, pues ellos tienen la
posibilidad de realizar ele ejercicio en el tiempo que dispongan, también gracias a
la funcién de Educaplay de consignarse en un espacio de Classroom, el puntaje de
algunos alumnos se gener6 de manera automética en el mismo (Véase anexo R).
Por ello, estoy de acuerdo con Cabero (2010) al sostener que las tecnologias
eliminan las barreras espacio-temporales entre los educandos y el maestro. Por un
lado, la cuestion del espacio se vio reflejado al momento de realizar el crucigrama
en la clase virtual y el temporal en el sentido de asignar la actividad de Educaplay,
provocando que los alumnos tengan la oportunidad de hacerla en cualquier
momento del dia y esto aplica tanto para los que se conectan como los que no lo

pueden hacer.

Para finalizar la sesion, expliqué la tarea rapidamente, pues eran pocos minutos
para terminar la sesion, esta consistié en resolver otro crucigrama en Word, el cual
era acerca de los temas vistos en este proyecto, es decir, de los mapas
conceptuales y los elementos de los crucigramas, esto con la finalidad de dar un
repaso general de lo abordado en las ultimas tres sesiones antes de empezar el
periodo vacacional. Pregunté a los alumnos si habia dudas y al no manifestarse di

por terminada la clase.
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2.7. Resultados. La mirada de los alumnos.

Hasta ahora comenté mi perspectiva acerca de lo que fue utilizar las
herramientas digitales dentro de la clase de espafiol, no obstante, también fue
necesario conocer la mirada de los alumnos en cuanto a si fue Gtil o no la
implementacion de las herramientas. Para ello, apligué una encuesta de caracter
cuantitativo con el fin de saber la valoracién que tienen los estudiantes sobre el
trabajo llevado a cabo (Véase anexo S). La encuesta consto de siete cuestiones de
opcién multiple, la cual fue contestada por los educandos de 3° E que se conectaron

comunmente en la sesion virtual, es decir, ocho alumnos.

La primera cuestion estuvo encaminada a saber las herramientas digitales que
mas les interesaron trabajar, cabe sefialar que tuvieron la oportunidad de marcar
mas de una opcion. De los encuestados, el 50% seleccion6 Padlet, el 62.5% se
repite tanto para Canva y Quizizz, el 25% para los videos de YouTube y el mismo
porcentaje para Educaplay. Es interesante el aspecto de que los alumnos en su
mayoria seleccionaron Canva y Quizizz, pues una fue para explicar y la otra para
repasar el tema, siendo dos aristas marcadas en la clase, el desempefio docente y
del estudiante. Por otro lado, Padlet también mostré ventaja sobre Educaplay y los
videos de YouTube, esto puede ser por el hecho de que permitié la oportunidad de
participar en clase y que sus ideas fueron tomadas en cuenta.

La segunda pregunta permitié percibir la consideracion de los estudiantes en
cuanto a la facilitacion de aprender con una herramienta digital, también tuvieron la
oportunidad de seleccionar mas de una opcion. El 25% manifesté que Padlet le
ayuddé a aprender, el 37.5% se repitié con Canva y Educaplay y el 50% con Quizizz.
Es de resaltar que nuevamente Quizizz obtuvo un mayor porcentaje, lo que reitera
el papel activo de los alumnos, por lo que se deben buscar mas espacios para que
ellos sean sujetos mas patrticipes en la clase. Otro aspecto es que YouTube no fue
marcado, lo que demuestra que para ellos no fue beneficioso. Independientemente
de si marcaron o no una herramienta digital, es fundamental conocer sus estilos de

aprendizaje para adecuar las actividades tanto mias como de los educandos.
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Es necesario decir que las siguientes preguntas fueron estandarizadas con las
mismas opciones de respuesta (siempre, casi siempre, algunas veces y nunca) con
el fin de que eligieran una opcién los alumnos de acuerdo con la utilidad que vieron
con cada una de las herramientas digitales aplicadas. Siguiendo, la tercera cuestion
fue para conocer la utilidad de Padlet en la clase, de los encuestados el 50% dijo
que siempre le resultd util, el 37.5% casi siempre y el 12.5% restante algunas veces.
Esto quiere decir que a los estudiantes les resultd en beneficio manifestar sus ideas,
ma&s aun cuando iniciamos un tema, aunque creo necesario buscar nuevas formas
en las que pueda utilizarse este muro colaborativo para que los educandos en su

totalidad lo aprovechen.

Continuando, la cuarta cuestion persiguié conocer lo apropiado que fue aplicar
Canva, de los alumnos que contestaron el 25% dijo que siempre, el 50% casi
siempre y el 25% restante algunas veces. Esto es interesante, pues el uso de esta
herramienta digital promoviéo el uso de diferentes medios, como lo fue la
presentacion, la infografia y los posters junto a los diversos elementos que utilicé
para explicar distintos contenidos, no obstante, es necesario cambiar el soporte y la
manera de ensefar pues la voz de los estudiantes que dijeron algunas veces puede

significar buscar nuevos métodos de abordar un tema nuevo.

Respecto a la siguiente pregunta, los alumnos manifestaron la funcionalidad que,
desde su punto de vista, tuvo Quizizz. De los encuestados, el 62.5% mencioné que
siempre fue til, mientras que el 37.5% restante dijo casi siempre. Esto quiere decir
que esta herramienta digital resultd provechosa para ellos, esto gracias a que en
primera instancia estuvieron activos demostrando sus conocimientos, ademas las
caracteristicas como poner la musica, las opciones en colores, y ver sus resultados
a través de puntos logré que vieran los cuestionarios de una manera diferente a la

tradicional.

A lo que se refiere con el fortalecimiento de la ensefianza y el aprendizaje con
ayuda de los videos de YouTube, los estudiantes encuestados dijeron en un 62.5%

que siempre fortifico en el aula, el 12.5% menciono casi siempre y el 25% restante
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algunas veces. Es interesante que los alumnos en su mayoria dijeron que siempre
les fue util o casi siempre, lo que puedo atribuirlo al factor audiovisual de ver un
tema mas el comentarlo, es decir, no solamente observarlo porque si, sino trabajar
sobre el mismo, no obstante, el restante denot6 desinterés en el uso de los videos

tal vez porque necesita otro tipo de material para aprender.

La dltima cuestion fue acerca del grado en que favorecié Educaplay el trabajo en
clases virtuales, de los educandos encuestados el 25% dijo siempre, el 50% casi
siempre y el 25% restante mencioné algunas veces. Esto puede sugerir que esta
herramienta digital provocé que el alumno dejara el papel pasivo lo cual beneficio
en clases, no obstante, el que no sea siempre favorable me hace inferir el hecho de
que no los orienté en la realizacion de la actividad, solo les dije de manera verbal,
creo necesario guiarlos en como responderlo, también puede significar que los
estudiantes esperan una variedad de ejercicios, no solo un crucigrama (Véase

anexo T).

Para concluir, quiero remarcar que implementé estas herramientas digitales, e
independientemente de la perspectiva de los alumnos y la propia, considero
necesario indagar otras herramientas digitales que promuevan el proceso de la
enseflanza y el aprendizaje, seleccionar las adecuadas de acuerdo a las
caracteristicas del grupo, asi como de sus posibilidades, y orientarlos en el uso de
las que decida aplicar en clase. Aunado a lo anterior, hay que tomar en cuenta que
su uso significo tener la dependencia de una red de internet, que sucede con la
mayoria de los instrumentos digitales, por lo que debo estar preparado para

cualquier imprevisto que suceda.
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CONCLUSIONES

En este trabajo logré identificar algunas herramientas digitales con sus funciones
principales, la forma en que se implementaron en la clase de espafol junto a
algunas ventajas y/o desventajas que surgieron obteniendo resultados de
valoracion en cuanto a su utilidad. Lo valioso de las herramientas digitales fue
investigar y conocer sus caracteristicas porque asi logré aplicarlas en las sesiones
virtuales. Lo que mas me ayud¢ fue la oportunidad de usarlas en clase gracias a la
apertura de la maestra titular, asi como a las caracteristicas del grupo y del contexto.
La principal dificultad fue la estabilidad del Internet, puesto que las herramientas

necesitan una conexion adecuada para su uso.

Por otra parte, si bien las clases virtuales significaron un reto, un aspecto a
rescatar es el hecho que en donde a veces vemos conflictos podemos encontrar
oportunidades, es decir, esta modalidad fue compleja porque no tuve el contacto
gue comunmente se maneja en clases presenciales, pero el introducir herramientas
digitales a las sesiones no solo fue una novedad para los alumnos y para mi, sino
también en el sentido de actualizarme constantemente en este rubro. Antes de
pasar las herramientas es de recalcar que el uso de las mismas puede variar de
acuerdo al contexto en el que nos desenvolvamos, a las caracteristicas del grupo,

al propaésito principal y a como se introduce en el ambito educativo.

Acerca de Padlet, utilizarla en la clase de espafiol permiti6 que los alumnos
participaran en la clase comenzando un tema siendo Util para ellos, a esto se afiade
gue fue de manera escrita con el fin de conocer sus ideas. En esta modalidad fue
de gran ayuda puesto que al solicitar que lo hicieran de manera oral, ellos
demostraron estar cohibidos, situacibn que mejor6 cuando usé esta herramienta
digital, mostrandose en su mayoria dispuestos en manejarla. Por lo tanto, su
aplicacioén en la asignatura fue bueno, ya que no solo da la oportunidad de conocer
los pensamientos de los estudiantes también impulsa el desarrollo de la lengua
escrita, aspecto muy valioso en la materia. Esto ultimo me ayudo a detectar otro reto

para mi futuro desempefio docente: el proceso de escritura de los educandos
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suponiendo la busqueda de estrategias, asi como de herramientas que permiten el
desarrollo de esta habilidad linguistica. Ademas, otro reto es aprovechar al maximo
Padlet, pues las diversas publicaciones que permite crear, amplia las posibilidades
para dar clase. No obstante, es de considerar que hay un limite de Padlet que se
pueden crear en una sola cuenta gratuita, puede ser que en un futuro obtenga la

posibilidad de ampliar este aspecto.

Respecto a Canva, su uso fue de gran ayuda en la clase de espafiol, ya que
significo el disefio de material atractivo para explicar los diversos contenidos
abordados gracias a los elementos GIF o imagenes acorde al tema, las diversas
plantillas y la practicidad en su uso. Ademas, se pasé de utilizar la clasica
“presentacion de diapositivas” al empleo de infografias y posters permitiendo
sintetizar la informacion para los alumnos, que se mostraran atentos y en algunas
ocasiones generaron la participacion de ellos no solo en leer sino también al
manifestar dudas para la construccion del conocimiento, favoreciendo casi siempre
la ensefianza del espafiol, desde su mirada. Por otro lado, un reto que marca esta
herramienta digital es no caer en la transmision de informacion, sino que la
aplicacion de esta introduzca el interés de los estudiantes partiendo de lo llamativo,
pasando por comentar el tema y llegando a la relacion del mismo con el contexto en
el que viven. También es de meditar que algunos elementos son de paga y genera

cierta desventaja en el uso de elementos que pueden darle un “plus” al material.

En cuanto a Quizizz, fue una herramienta digital que apoy6 en gran medida en
la evaluacion de conocimientos o para repasar el tema y permitio detectar las areas
de oportunidad de los estudiantes gracias a sus funciones de crear cuestionarios
con diversos tipos de preguntas y respuestas. En voz de los educandos fue siempre
beneficioso para el aprendizaje. Ademas, es de rescatar que el modo de juego en
este tipo de actividades cambia la perspectiva de los alumnos de lo que es un
examen y supone la “pérdida de nervios” al momento de realizarlo, asi como la
disposicion de efectuar la actividad de manera interactiva. En cuanto a los retos, el

hecho de poder usar memes en los Quizizz con el fin de fomentar el interés por
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seguir en la actividad y la modalidad en equipos puede ser una oportunidad para
futuras clases. Una limitante es el hecho de los beneficios de paga al tener la
posibilidad de insertar videos o audios en los cuestionarios, aspecto que vendria a

beneficiar la escucha o lo visual.

En lo que toca a Educaplay, provocé la activacion de los alumnos conectados
los cuales se mostraron atentos y concentrados, pues ya no vieron la clase de forma
pasiva en su totalidad, ademds la herramienta permite disefiar distintos tipos de
actividades, asi como buscar en el catalogo el ejercicio que mejor crea conveniente.
Dentro de los retos que supone esta, se encuentra el disefar actividades que no
sean repetitivas, es decir, no quedarme en una sola, por ejemplo, una sopa de
letras, sino ampliar el almacén para no caer en lo mismo, que los estudiantes noten
estas como un verdadero desafio e implementar aquellas que vayan orientadas al
desarrollo de las habilidades linglisticas, pues segun su perspectiva no siempre
promovié el trabajo. Es conveniente rescatar que se puede compartir en Classroom

y se calificara de manera automatica.

Sobre los videos de YouTube, usarlos beneficio la comprension del tema porque
sugiri6 el acompafiamiento con el material para explicar gracias al factor
audiovisual, asi mismo, emplear fragmentos pequefios permitié no volverse tedioso
el visualizar un video ya que se obtuvieron comentarios de los alumnos, ademas,
en su mayoria vieron siempre su uso como algo que beneficié el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Usar videos en clases, desde mi perspectiva, puede ser un
arma de doble filo, pues los estudiantes pueden lograr comprender con mas detalle
el tema, pero también pueden llegar a distraerse, por lo tanto, la seleccion del video,
asi como de aquello que se debe observar apunta como un reto en milabor docente,
ademas de abrir un espacio para analizar el video en cuestion. Es de recordar que
YouTube y otras herramientas digitales dependen del internet en su totalidad, por

ello, estamos “atados” a cdmo funcione este al momento de dar clases.

Simultaneamente, un reto como docente es la investigacion de otras

herramientas digitales que permitan ampliar el proceso de ensefianza-aprendizaje,
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esto sugiere conocer el propoésito principal, las funciones, caracteristicas y su
adecuacion al ambito educativo. Igualmente, es necesario que el uso de las futuras
herramientas permita la construccion del conocimiento entre el maestro y el alumno,
donde este ultimo tome un papel mas activo para su desarrollo en los contenidos de
la asignatura y en sus habilidades digitales siempre considerando la finalidad de

usarlas en el aula.

Aunado a lo anterior, es conveniente remarcar los rasgos del perfil de egreso
reforzados gracias al estudio del tema y su implementacion en las jornadas de
Trabajo Docente. En primer lugar, el campo de habilidades intelectuales se beneficio
ya que me permitio investigar diversas herramientas digitales, reflexionar cuales
eran las mas factibles para introducirlas a mi labor docente y utilizarlas con claridad;
en segundo lugar, el dominio de los propdsitos y contenidos de secundaria se
favorecio, puesto que se disefiaron materiales de acuerdo al grado, por otro lado,
un area de oportunidad es el dominio de los temas de los otros afios de secundaria;
en tercer lugar, el componente de competencias didacticas se fortifico en el sentido
del disefio de instrumentos de ensefianza, asi como de actividades para generar un
ambiente ameno; en cuarto lugar, el campo de identidad profesional y ética se
fortaleci6 gracias al trabajo en equipo para la indagacion de las herramientas
digitales; en quinto lugar, el campo de percepcion y respuesta a las condiciones
sociales del entorno de la escuela, lo visualizo como un area de oportunidad porque
no tuve un contacto fisico en la escuela con padres o alumnos, aunque en cierto
punto conoci los problemas a los que se enfrentaron, considero que debi buscar
soluciones para que aquellos estudiantes con limitantes tuvieran la oportunidad de

trabajar.

Para finalizar quiero decir que trabajar con herramientas digitales fue significativo
porque es importante observar las oportunidades que nos brinda el contexto, y asi
poder sacar el mejor beneficio posible, tanto para el docente como para los alumnos.
A veces llevarlas a la labor educativa se torna dificil o complejo, sin embargo, no es

imposible y no podemos quedarnos atras con los pasos que da la sociedad. En ese
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sentido, la actualizacién constante, tomar en cuenta las caracteristicas del grupo,
asi como de la escuela, los otros materiales al alcance y nuestra creatividad seran
factores fundamentales en la insercion de este tipo de herramientas digitales en la
educacion.
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ANEXOS

ezuma

Proyecto:
Escuela Secundaria ¢
General Dionisio.

SN

Ubicacién en Google Maps y entrada de la escuela secundaria ubicada en la calle
Fernando de Magallanes #239, colonia Industrial Aviacion.

ANEXO B

Conectividad y herramientas digitales de los
docentes

Con la finalidad de recabar informacion acerca de los medios y las herramientas digitales que utiliza para
realizar sus clases virtuales, le solicito unos minutos para contestar esta encuesta. La informacién se manejara
con confidencialidad.

Escriba su nombre completo

Texto de respuesta largo

Encuesta aplicada a los maestros que imparten en tercer grado en la escuela
secundaria Dionisio Zavala Almendarez”, por medio de Google Formularios para
conocer la conectividad, asi como las herramientas digitales que conocen y usan
los docentes. Enlace: https://forms.gle/[yUtwMYbVNI8GB2s9
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ANEXO C

@ 1 vez por semana

@ 2 veces por semana

@ 3 0 mas veces por semana
@ No imparto clases virtuales

Frecuencia con la que los maestros de tercer grado tienen clases virtuales con los
estudiantes.

@ Red inalambrica (TELMEX, TOTAL
PLAY, ETC.)

@ Red movil (Por datos: TELCEL,
MOVISTAR, ETC.)

@ Red alambrica (TELMEX, TOTAL PAY,
1ZZ1,ETC.)

@ No imparto clases virtuales

Tipo que red que utilizan los docentes de tercer grado para sus clases virtuales.

WhatsApp 8 (100%)
Facebook —4 (50%)
Correo electrénico — 6 (75%)
Google Classroom — 4 (50%)
0 2 4 6 8

Medios que utilizan los maestros/as de tercer grado para estar en comunicacién con
los estudiantes.

77



ANEXO D

AL
Conectividad y Herramientas digitales 3°
E

Con la finalidad de recabar informacién acerca de los medios y herramientas digitales que
utiliza como alumno para conectarse a clases virtuales, le solicito unos minutos para
contestar esta encuesta. La informacién se manejaré con confidencialidad.

*Obligatorio

Escriba su nombre completo *

Tu respuesta

Encuesta aplicada a los estudiantes de 3er grado grupo E, para conocer la
conectividad y las herramientas digitales que conocen y usan. Enlace:
https://forms.qle/yMNgb8NzGYJC8AKL6

ANEXO E

® 2 veces ala semana
@® 1vezalasemana
@ No asisto a clases virtuales

Asistencia por semana a la clase virtual de espafiol del 3° E.
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ANEXO E

@ Red aldmbrica (TELMEX, TOTAL PLAY,
ETC.)
@ Red inalambrica (TELMEX, TOTAL
PLAY, ETC.)
@ Red movil(TELCEL.MOVISTAR,ETC.)
’ @ No ingreso a clases

Tipos de redes que utilizan los alumnos de 3° E.

@® Celular
@ Computadora o laptop
@ Tablet

@ No cuento con dispositivo para asistir a
clases virtuales

Dispositivos que utilizan para conectarse a clases los alumnos de 3° E.

@ Habitacion propia
@ Habitacién compartida
@ Sala comun

@ Comedor
@ No asisto a clases virtuales

Espacios de los que disponen los estudiantes de 3° E para sus clases virtuales.
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ANEXO F

® 1 a2 veces por semana
® 324 veces por semana

5 0 mas veces por semana
@ No uso herramientas digitales

Frecuencia con la que utilizan herramientas digitales los maestros que imparten en
tercer grado de la escuela secundaria Dionisio Zavala Almendarez.

PowerPoint - 8 (100%)
Quizizz —2 (25%)
Canva 4 (50%)
Padlet | 0 (0%)
erd -8 (100%)
live worksheets — 1(12.5%)
Genially —1 (12.5%)
Google forums _1(12.5%)
0 2 4 6 g

Herramientas digitales que utilizan en clases virtuales los maestros/as que imparten
en tercer grado en la escuela secundaria Dionisio Zavala Almendarez.

Disefar actividades 8 (100%)

Disefiar una exposicién — 4 (50%)

Disefiar un examen 2 (25%)

Finalidad con la que utilizan herramientas digitales los maestros/as que imparten a
tercer grado en la escuela secundaria Dionisio Zavala Almendarez.
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ANEXO G

PowerPoint 4 (66.7%)

Canva 4 (66.7%)

Padlet 2 (33.3%)
Word 5 (83.3%)
google 1 (16.7%)
0 1 2 3 4 5

Herramientas digitales que conocen y utilizan los estudiantes de 3° E.
Hacer tarea 6 (100%)
Exponer una clase

3 (50%)

Editar fotos

Finalidades con las que se utilizan las herramientas digitales por los estudiantes de
3°E.
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NICOLAS ZAPATA No. 200

ANEXO H

BENEMERITA Y CENTENARIA ESCUELA NORMAL DEL ESTADO

|
§©¢ BECENE
Espafiol

LICENCIATURA EN EDUCACION SECUNDARIA
CON ESPECIALIDAD EN ESPANOL

ESCUELA SECUNDARIA: DIONISIO ZAVALA
ALMENDAREZ
GRADO: 3° GRUPO: B’y “F”

SAN LUIS POTOSI, S.L.P. TELEFONO: 812-34-01

CLAVE DE LA ESCUELA: _24DES0018Z

FECHA: _4.9Y 11 DE MARZO DE 2021

‘CULTURAS POR CONOCER Y COMPARTIR”

culturas del mundo.

PRODUCTO FINAL

AMBITO PROPOSITOS APRENDIZAJES ESPERADOS
General: - Valoray respeta las diversas manifestaciones

Participacion social | Valoren la riqueza linguistica vy | culturales del mundo.

' cultural de México, y se|- Jerarquiza y discrimina informacion para
PRACTICA reconozcan como parte de una | producir un programa de radio.
SOCIAL DEL | comunidad cultural diversa y
LENGUAJE dinamica.
Realizar un ——————
programa de radio Didactico: . .
sobre distintas Que los alumnos jerarquicen ENFOQUE POR COMPETENCIAS

informacién por medio de la
investigacion de una cultura para
realizar un video o audio y valore y
respete las diversas culturas del

Conocimientos: Disciplinar.
Habilidades: Cognitivas.

Video o audio

Actitudes: Mente abierta, curiosidad.

donde abarque una mundo. Valores: Responsabilidad, honestidad,
cultura del mundo. integridad, respeto.
SESIONES
3

: MATERIAL DIDACTICO | PROPUCCIONES

ACTIVIDADES DIDACTICAS XP(/)?(ORECURSOS DE DESARROLLO DEL
PROYECTO
04/03/2021
Sesion 1
Propoésito: Que los alumnos conozcan el guion y
programa de radio, asi como una cultura a través de
una infografia y video respectivamente para que
determinen la cultura que van a investigar.
Inicio (15 minutos)
Preguntar a los alumnos medios por medio de Padlet: | Link: « Seleccion de las
¢Cudles son las tecnologias de la informacion y | https://padlet.com/ezequi | culturas sobre las que les
comunicacion que conoces? y ¢Qué cultura del | elda05/sntpagnb35ulghtce | gustaria investigar.
mundo te gustaria conocer y por qué?
Leer las respuestas para introducir en el tema.
Desarrollo (25 minutos)
Explicar qué son las Tecnologias de la Informacion y | Canva — infografia
la Comunicacion con ejemplos y especificando el | Ejemplo guion “lectura y
escritura  del lenguaje
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programa de radio a través de una infografia en
Canva.

Exponer a los alumnos un ejemplo de guion de radio.
Visualizar con el grupo un video “Los Aztecas en 8
minutos” (0:06-1:03,3:27-5:02,5:15-6:40) para
comentar sobre los aspectos que se tomaron en

sonoro” Antonio Noyola
(1998) pp. 200
Video

https://www.youtube.com
/watch?v=08Yas4KRPdk
Lista
https://padlet.com/ezequi

link:

En Padlet:

cuenta y solicitar participacion para realizar una lista
de los aspectos que consideren para investigar en una

elda05/rs13myrjjlilfwx4

cultura.

« Lista de aspectos
culturales

gue investigar
(localizacion, lengua y
cosmogonia, entre otros).

Cierre (10 minutos)

Solicitar de tarea a los alumnos que realicen un video
y/o audio hablando de una cultura del mundo que es
interese donde aborden los aspectos que se
enlistaron.

Evaluacién

que se establecieron.

El video de tarea se enfoca en una evaluacién formativa ya que busca
qgue los alumnos den cuenta de los conocimientos aprendidos en
cuanto a la realizacion de un guion, asi como de investigar los aspectos

ACTIVIDADES DIDACTICAS

MATERIAL DIDACTICO
Y /O RECURSOS DE
APOYO

PRODUCCIONES PARA EL
DESARROLLO DEL
PROYECTO

09/03/2021

Sesion 2

Propo6sito Que los alumnos conozcan los géneros
radiofénicos, asi como el guion de un programa de radio
por medio de una presentacion de Canva para que lo
tomen en cuenta en la realizacion de su video y/o audio

Inicio (15 minutos)

Presentar el siguiente caso en Padlet: Pedro va a realizar | Enlace Padlet:
un programa de radio, sin embargo, no sabe cémo | https://padlet.com/ezequ
organizarlo. Para su fortuna le dijeron que hiciera un guion, | ielda05/ghdamwv9ag9n

pero no recuerda los elementos que tiene que llevar el | 8bp8

guion, ayudale a recordar los elementos.

Leer las respuestas para introducir a los estudiantes.

Desarrollo (25 minutos) Canva

Exponer a los alumnos los géneros radiofonicos y las

partes del guion de un programa de radio a través de | Enlace video

Canva utilizando un ejemplo.

Presentar un video “Programa de radio: México
magico/proyecto” de un programa de radio para enfatizar el
inicio, las secciones, la despedida. (0:00 - 0:52, 15:25-
17:25, 17:45-18:33)

Solicitar a los estudiantes que contesten un Quizizz, los
tres primeros lugares tendran medio punto extra.

https://www.youtube.co
m/watch?v=uBcUJz9xG
Ps

Quizizz
https://quizizz.com/admi
n/quiz/6042c7c5c67e87
001b98e324

Cierre (10 minutos)

Explicar a los estudiantes la actividad a realizar que
consiste en una sopa de letras donde encuentren los
conceptos abordados en la sesion.

Preguntar a los estudiantes qué cultura han investigado y
solicitar que consideren los aspectos de guion como las
cortinillas o secciones para implementarlos en sus videos
y/o audios.

Word

Evaluacién

El video de tarea se enfoca en una evaluacién formativa ya que busca que los alumnos den
cuenta de los conocimientos aprendidos en cuanto a la realizacion de un guion donde
contemplen los elementos gue contienen. Asi mismo el Quizizz es una evaluacion de caracter
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formativa ya que se busca que los estudiantes manifiesten los conocimientos abordados en
la sesidn y determinar si se tiene que repasar o continuar. La sopa de letras es de evaluacion
formativa porque los estudiantes refuerzan los abordado en la sesién.

MATERIAL DIDACTICO | PRODUCCIONES
ACTIVIDADES DIDACTICAS Y /O RECURSOS DE | ARA EL
NG DESARROLLO DEL
PROYECTO
11/03/2021
Sesion 3

Propdsito: Que los estudiantes presenten una
cultura del mundo a través de un video y/o audio para
que reflexionen y valoren las diversas culturas en
Padlet

Inicio (15 minutos)

Solicitar a los alumnos que comenten acerca de la
cultura que escogieron y por qué antes de su
presentacion.

Desarrollo (25 minutos)
Presentar los videos y/o audios de los estudiantes | Videos y/o audios de
conectados en la sesion virtual y al terminar uno | alumnos

solicitarles que se hagan una coevaluacion y
autoevaluacion.

Revisar los videos con una lista de cotejo que
abarquen los aspectos solicitados con anterioridad: | Lista de cotejo.
Ubicacidn, vestimenta época de apogeo, actividad
econdmica, costumbres y tradiciones, gastronomia,
escritura, lenguaje, religion, mausica, literatura,
descubrimientos, personajes histéricos, moneda.

Cierre (10 minutos)
Preguntar por Padlet Reflexiona en torno a esta | Enlace Padlet:

cuestion: ¢Por qué es importante valorar las culturas, | https://padlet.com/ezequi
asi como conocerlas? elda05/djo55yf3anruj9j4
Explicar la actividad de pensamiento.

El video de tarea se enfoca en una evaluacion formativa ya que busca que los alumnos
Evaluacién den cuenta de los conocimientos aprendidos en cuanto a la realizacién de un video
abordando los aspectos de ubicacion, vestimenta época de apogeo, actividad
econdmica, costumbres y tradiciones, gastronomia, escritura, lenguaje, religion,
musica, literatura, descubrimientos, personajes histéricos, moneda de una cultura de su
interés. Para ello, se cuenta con una lista de cotejo.

David Ezequiel Galvez Salazar. Marcela de la Concepcién Mireles Medina
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ANEXO H

)

BENEMERITA Y CENTENARIA ESCUELA NORMAL DEL ESTADO -
LICENCIATURA EN EDUCACION SECUNDARIA

‘@ BECENE
Espanol

CON ESPECIALIDAD EN ESPANOL

NICOLAS ZAPATA No. 200

SAN LUIS POTOSI, S.L.P. TELEFONO: 812-34-01

CLAVE DE LA ESCUELA: _24DES0018Z

ESCUELA SECUNDARIA: DIONISIO ZAVALA
ALMENDAREZ
GRADO: 3° GRUPO: “E” y “F”

FECHA: _16 Y 18 DE MARZO DE 2021

‘MAPAS CONCEPTUALES Y CRUCIGRAMAS”

PRACTICA SOCIAL
DEL LENGUAJE

Elaborar mapas
conceptuales para la
lectura valorativa.

AMBITO PROPOSITOS APRENDIZAJES ESPERADOS
General: - Abstrae informacion de un texto para elaborar
Estudio Amplien su conocimiento de las | definiciones de conceptos.

caracteristicas del lenguaje oral y
escrito en sus aspectos sintacticos,
semanticos y gréficos, y lo utilicen
para comprender y producir textos

- Establece relaciones entre conceptos en un
mapa conceptual.

PRODUCTO FINAL

Mapas conceptuales

Didactico:

Que los estudiantes abstraigan
conceptos por medio de la lectura
de textos informativos para que los
utilicen en la elaboracion de un

ENFOQUE POR COMPETENCIAS

Conocimientos: Disciplinar.
Habilidades: Cognitivas.
Actitudes: Mente abierta, curiosidad.

Propésito: Que los estudiantes conozcan los
elementos de un mapa conceptual por medio de un
poster de Canva para que realicen uno de un texto
asignado

Inicio (15 minutos)

Preguntar por medio de Padlet ¢ Sabes lo qué es un
mapa conceptual? ¢ Qué elementos crees que tenga
un mapa conceptual? Leer las aportaciones de los
estudiantes para introducir al tema.

de textos. mapa conceptual. Valores: Responsabilidad, honestidad,
SESIONES integridad, respeto.
3
PRODUCCIONES
" MATERIAL DIDACTICO Y | PARA EL
ACTIVIDADES DIDACTICAS /O RECURSOS DE APOYO | DESARROLLO  DEL
PROYECTO
16/03/2021
Sesion 1

Enlace Padlet:
https://padlet.com/ezequiel
da05/bo8ejynj3wrs800of

Desarrollo (25 minutos)

Explicar a los estudiantes por medio un poster en
Canva qué es un mapa conceptual y sus elementos
con un ejemplo.

Canva

Enlace video:
https://www.youtube.com/w
atch?v= vnxQG8uebY
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Presentar el video “Mapa Conceptual |

CASTELLANO | Video educativo para nifios” (0:27- | Word.

2:30 minutos) con los pasos para realizar un mapa

conceptual, comentar los pasos de manera grupal.

Explicar la actividad a realizar que consistira en leer

un texto breve y que realicen un mapa conceptual,

para ello, se daran recomendaciones de

herramientas digitales.

Cierre (10 minutos) Quizizz

Solicitar unirse a un Quizizz donde se cuestionara | 3° E:
acerca de lo visto en la sesion, seleccionando el | https://quizizz.com/admin/q
ritmo de instructor para comentar los aciertos y | uiz/604ea70968a030001b1
errores en las preguntas. 6eb21

Evaluacién

La actividad se enfoca en una evaluacion formativa ya que busca que los alumnos den cuenta
de los conocimientos aprendidos en cuanto a la realizacién del mapa conceptual, respetando
los elementos, asi como llevando a cabo los pasos a seguir. Ademas de ver las fortalezas y
areas de oportunidad en sus productos.
Asi mismo el Quizizz es una evaluacion de caracter formativa ya que se busca que los
estudiantes manifiesten los conocimientos abordados en la sesién y determinar si se tiene
que repasar o continuar, tanto en el mapa conceptual como en el cuadro sinéptico.

ACTIVIDADES DIDACTICAS

MATERIAL DIDACTICO Y /O
RECURSOS DE APOYO

PRODUCCIONES
PARA EL
DESARROLLO  DEL
PROYECTO

18/03/2021

Sesién 2

Propédsito: Orientar a los estudiantes en la
realizaciéon de un mapa conceptual de forma grupal
con un texto por medio de Creately para que ellos
realicen uno en forma individual

Inicio (15 minutos)

Preguntar oralmente a los estudiantes ¢, Cuales son
los elementos de un mapa conceptual? ¢ Qué pasos
se tienen que realizar en la elaboracion de un mapa
conceptual? Con el fin de rescatar lo abordado en la
sesién anterior.

Desarrollo (25 minutos)

Solicitar participacion para leer el texto en Canva
“LOS REINOS DE LA NATURALEZA" y para
realizar en forma grupal un mapa conceptual,
extrayendo los conceptos y jerarquizando estos.
Realizar el mapa conceptual del texto “LOS
REINOS DE LA NATURALEZA” por medio de
Creately, con ayuda de las participaciones de los
estudiantes.

Exponer el texto “ECOSISTEMAS DE MEXICO” en
Canva con el fin de que los estudiantes lo lean y
realicen un mapa conceptual, mismo que subiran a
Classroom.

Texto en Canva “LOS REINOS DE
LA NATURALEZA”

Creately
https://creately.com/es/Ip/creador-
de-mapas-conceptuales/

Capva texto “ECOSISTEMAS EN
MEXICO"

Cierre (10 minutos)

Explicar la actividad de ejercicio mental con la
finalidad de que se esté atento en la lectura de las
palabras para identificar los sustantivos solicitados
en la actividad.

Solicitar a los estudiantes responder en Padlet las
ventajas y desventajas del mapa conceptual, el
Padlet estara divido en dos columnas para escribir
sus ideas.

Word.
Enlace Padlet:
https://padlet.com/ezequielda05/aj

oubh6t7s550grm
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Evaluacién

El mapa conceptual se enfoca en una evaluacion formativa ya que busca que los alumnos
den cuenta de los conocimientos aprendidos en cuanto a la realizaciéon de un mapa ubicando
y jerarquizando conceptos, asi como el uso de los elementos de un mapa conceptual.

David Ezequiel Galvez Salazar.

‘%5 BENEMERITA Y CENTENARIA ESCUELA NORMAL DEL ESTADO
LICENCIATURA EN EDUCACION SECUNDARIA

NICOLAS ZAPATA No. 200

Marcela de la Concepcion Mireles Medina

ANEXO H

|
B+ BECENE
Espanol

CON ESPECIALIDAD EN ESPANOL

ESCUELA SECUNDARIA: DIONISIO ZAVALA
ALMENDAREZ
GRADO: 3° GRUPO: ‘E’y F”

SAN LUIS POTOSI, S.L.P. TELEFONO:812-34-01

CLAVE DE LA ESCUELA: _24DES0018Z

FECHA: _25 DE MARZO DE 2021

‘MAPAS CONCEPTUALES Y CRUCIGRAMAS”

DEL LENGUAJE

Elaborar mapas
conceptuales para la
lectura valorativa.

AMBITO PROPOSITOS APRENDIZAJES ESPERADOS
General: - Utiliza el concepto de sinénimos y anténimos
Estudio Amplien su conocimiento de las | como recurso para construir crucigramas.
caracteristicas del lenguaje oral y
PRACTICA SOCIAL | escrito en sus aspectos sintacticos,

semanticos y graficos, y lo utilicen
para comprender y producir textos

PRODUCTO FINAL

Contestar
crucigrama.

un

SESIONES

1

Didactico:

Que los estudiantes reconozcan los
sinénimos y anténimos, asi como
las partes de los crucigramas
mediante una presentacion junto a
ejemplos con el fin de que
contesten un crucigrama.

ENFOQUE POR COMPETENCIAS

Conocimientos: Disciplinar.

Habilidades: Cognitivas.

Actitudes: Mente abierta, curiosidad.

Valores: Responsabilidad, honestidad,
integridad, respeto.
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ACTIVIDADES DIDACTICAS

MATERIAL DIDACTICO Y
/O RECURSOS DE APOYO

PRODUCCIONES
PARA EL
DESARROLLO DEL
PROYECTO

25/03/2021

Sesién 1

Propédsito: Que los estudiantes conozcan las partes de
un crucigrama mediante una presentacion con el fin de
que contesten un crucigrama.

Inicio (15 minutos)

Seleccionar de dos a tres mapas conceptuales
elaborados por los estudiantes, productos de las
actividades de la semana 27 y realizar una

retroalimentacion de estos con el fin de que los alumnos
(los que se conecten) identifiquen sus éareas de
oportunidad en sus productos.

Productos de alumnos

Desarrollo (25 minutos)

Preguntar de forma oral ¢ qué es un sinGnimo y qué es un
anténimo?

Explicar a los estudiantes con una infografia de canva los
sinbnimos y anténimos junto a ejemplos.

Explicar a los estudiantes mediante una exposicién los
crucigramas y sus elementos. Ademas, tipos de
crucigramas.

Solicitar que los alumnos que contesten un crucigrama de
cultura general en Educaplay, proporcionando el enlace.

Canva
Canva

Educaplay enlace:
https://es.educaplay.com/re
cursos-educativos/8723426-
cultura_general.html

Cierre (10 minutos)

Explicar a los alumnos la actividad de tarea que consistira
en contestar un crucigrama, mismo que tendrd
referencias sobre lo abordado en el proyecto.

Word

Evaluacién

La actividad de tarea se enfoca en una evaluacion formativa ya que busca que los alumnos
den cuenta de los conocimientos aprendidos durante el proyecto como lo es el mapa
conceptual, el cuadro sindptico, sinénimos, anténimos y partes del crucigrama.

David Ezequiel Galvez Salazar.

Marcela de la Concepcion Mireles Medina
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ANEXO |

INFORMACION Y

TECNOLOGIAS DE |.Aﬁ
COMUNICACION !

ionadas, lo q

unicatives’

Se refiere a las redes de telefonia, mévil, la
de la television, la radio, asi como al ancho
de banda.

TERMINALES Y
EQUIPOS
Abarca todo tipo de aparatos, por ejemplo,
computadoras, celulares, tabletas,
televisores, radio, consolas de videojuegos,
dispositivos de sudio y video. —_—Y

= | |_servicios |
N V1
= S Se refiere a los servicios que ofrecen los
= medios anteriores, por ejemplo, correo

electrénico, aimacenamiento en la nube,
educaci6n & distancls, entre otras.

N\

PROGRAMA DE
RADIO #

e
Conjunto de contenidos sonoros que forman
un elemento unitario dentro del horario de

programacién de un canal,
NN s N NGNS SN EEEENEsEEsEEEEEEEEE

1 guion integra la narracida de una historla,
los didlogos, las acciones, los personajes,

escenogratia, subrayar lss emociones,
acompafian los movimientes y sitian en
el tlempo y el espacio.

Infografia hecha en Canva utilizada para explicar los tipos de TIC, asi como la
definicion de radio y de guion radiofénico. Los elementos, es decir, las imagenes
alusivas son GIF (imagen en movimiento).

ANEXO J

La radio - Pedro va a realizar un programa de radio, sin embargo, no sabe cémo organizarlo. Para su fortuna
le dijeron que hiciera un guion, pero no recuerda los elementos que tiene que llevar el guion, ayiddale a

recordar los elementos.
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ANEXO J

La radio - Pedro va a realizar un programa de radio, sin embargo, no sabe cémo organizarlo. Para su fortuna
le dijeron que hiciera un guion, pero no recuerda los elementos que tiene que llevar el guion, ayddale a

recordar los elementos.

B Dav Ge

v Salazar + 6 d
La radio - Pedro va a realizar un programa de radio, sin embargo, no sabe cémo organizarlo. Para su fortuna
le dijeron que hiciera un guion, pero no recuerda los elementos que tiene que llevar el guion, ayidale a
recordar los elementos.

& Anénimo

Padlet que se implement6 al inicié de la sesion en formato “conversaciéon”, con un

caso, con el fin de introducir al tema.
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ANEXO K

Quizizz Q  Buscar Biblioteca Quizi..: Introduzcael codigo [

Pulsa

F1 ‘ para salir del moda de pantalla completa

“ Radio y guion 3° E o et ) &
' to make awesome

<o wardar ompartir  Editar lessons
eDir'Eale:;‘ < Guard; Compartir  Edit

David Salazar

Customize lesson
hack

| = wibibioteca fonts,

SESION DIRIGID: STRUCTOR ASTMCHRONOUS LEARNING

£3 |niciar una prueba en vivo ©Q ssignar tarea

@® 7 preguntas ® 3
© Pregunta © 30 segundos
-
Q. Es una conjuncién de palabras, misica, efectos y silencios, capaces de ambientar e
informar sobre un tema a un piblico, a través de unas ondas.
Radio Reproductor MP3
Musica ‘Walkman
® Pregunaz ®
@ Ayuda Q. £l género radiofénico dramitico es aquel donde el locutor cuenta una historia
apovando de sonidos v misica -
Quizizz Q  Buscar Informes introduzca el codigo )

David Salazar

® Este cuestionario ha terminado  compartir informe

| = Instructor-paced qui
Fad
o @ @
Radio y guion 3°E & 8% 7 a
| 45 Informes
Ver cuestionario  Tarjetas  Panel de datos
nta Resume T 8 imprimic & Dsscargar
v
QUIZlZZ Q. Buscar informes Introduzca el codig 1\
David Salazar Ordenar por: | PUNLUACION - B Enviar un correo electronico a todos |os padres

e Daniela Campos sant & corres
" electrénico &
@ Crear - |- a6 543

_ | @2  Diego Hernindez Rojas Em . 2 ™ Coreo
Pracan Puancnciin electrénico a
R —
Evgeny de Jests CapeL.. [0 & correo
-

| i nformes ” §
Sebastian Alejandro “ & corren

&le o0&

Angela salgado & coren
AL electronico 3
|azmin Robledo & Coreo

electrénico a

ArnERAitar

Fernando Jesits Sanchez = coreo

electrénico 2

Arazannr

Alexa Fernanda & cCorreo

electrdnico &

nnnnnnnnnn

COe GO E

Jazmin & coren

e electranico 3
@ Ayuda Arnsenitnr

Cuestiones que componen el Quizizz “Radio y guion 3° E” implementado en la clase
virtual para evaluar lo explicado enlace
https://quizizz.com/admin/quiz/60477b8c9e5ec1001b6flaec e informe  de
resultados de manera grupal, asi como individual.
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ANEXO L

» 0 Dav qu Go koo + 7 2m
L Reflexiona en torno a esta cuestién: ¢Por qué es importante valorar las culturas, asi como conocerlas?

IMPART s -

—" ) David £ I a +7 a
Reflexiona en torno a esta cuestion: ¢Por qué es importante valorar las culturas, asi como conocerlas?

d cullurdd poro

Padlet, en formato “conversacion” utilizado al final de la sesién para que los alumnos
reflexionaran en torno a la valoracion de las culturas. Con la cuestion “Reflexiona
en torno a esta cuestion: ¢Por qué es importante valorar las culturas, asi como

conocerlas?”
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ANEXO M

Q) [ CIONAR = COMPARTIR g%

David Ezequie! Galvez Salezar + 6 « 13d

\J/l MAPAS CONCEPTUALES

Responde las siguientes preguntos debajo de cada una

¢Sabes lo qué es un H ¢Qué elementos crees
mapa conceptual? que tenga un mapa
conceptual?

texto

Es una sinopsis gréfica sobre

un tema concreto

Q) IS CLONAR = COMPARTR €% ==
David Ezequiel Galvez Salazar + 6 « 13d

\i/” MAPAS CONCEPTUALES

Responde los siguientes preguntas debajo de cada una

¢Sabes lo qué es un $ ¢{Qué elementos crees ANADIR C
mapa conceptual? que tenga un mapa
conceptual?

Es una sinopsis gréfica sobre
un tema concreto

LASideas principales sobre un
tema el cual se necesita

exponer

Padlet, en formato de columnas, utilizado para indagar los conocimientos de los
alumnos sobre el mapa conceptual. Las dos cuestiones “¢, Sabes lo qué es un mapa
conceptual?” y “4 Qué elementos crees que tenga un mapa conceptual?”
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ANEXO N

MAPAS CONCEPTUALES CUADRO SINOPTICO
R «

“ FUNCIONALIDAD

“emied e S organiza e fo general
b eepreniin

Posters elaborados y presentados por medio de Canva para explicar el mapa
conceptual y el cuadro sinoptico.
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Quizizz

David Salazar

Basic account

f Explorar

| = wibiblioteca
fifi Informes
=2 Clases
& Ajustes

v Mas

Q Buscar

ANEXO N

Biblioteca Quizi..»

Pulsa | F11 | para salir del modo de pantalla completa

Bi-iim

86% pre:

g SvpRBARoR I mSTRUCTOn
Iniciar una prueba en vivo

@ 7 preguntas

® Pregunal

MAPA CONCEPTUAL Y CUADRO
SINOPTICO-3°E

e o Upgrade to
Make some
Q0 [ Guardar @ Compartir  Editar Teach your students

how to pronounce
“ophthalmologist”.

® 30 segundos

Q. Son diagramas que representan esquematicamente ideas y conceptos
relacionados entre si organizando informacién jerarquicamente.

Mapa conceptual

Disgrama de Ishikana

Esquema de nubes

Esquema de telarafia

Introduzea el cdigo

g

noise with

@ Ayuda @ Pregunta2 © 30 segundos
Quizizz Q  Buscar Informes introdurca alcoaige | (B
David salazar
® Este cuestionario ha terminado  compartir informe
| = mstructor-paced quiz
B el : e) © @
MAPA CONCEPTUAL Y CUADRO SINOPTICO - 3°E == 86% 7 8
e Mi eca
® March 16th 2021, 8:56 AM (a month ago
i Informes
Ver cuestionario  Tarjetas  Panel de datos
Alustes Participantes Preguntas Resumen Temas @ B8 mprimir & Descargar
v Ma
Quizizz Q  Buscar Informes Introduzea ef codigo L)
Puntuacion = @ Enviar un correo electronico a todos los padres
A Soh  Dlega Herninder Rojas 6280 = corres
e
Angela salgado
< =230
@ | Evgeny de Jesus Capet.. 7 5220 ® corres
S el Puntussiin alectronicn 3
4 informes menmmrrnr
— Alexa Fernanda = Corre
elecrrtnico a
nraganitnr
@ Ajustes
Caniela Campos B Corres
lectsBriien
~ Mas
(.?’ Fernanda Jestis Sinchez & carres
> electrénicn a
@ Stephania
@ Sebastian Algjandre

Preguntas y opciones que componen el Quizizz “MAPA CONCEPTUAL Y CUADRO

SINOPTICO -

30

E"

para evaluar

lo abordado en

https://quizizz.com/admin/quiz/604ea70968a030001b16eb21

resultados de manera grupal, asi como individual.

la sesion enlace:
e informe de
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ANEXO O

TURALEZA

Los reinos de la naturaleza son la forma en que se
clasifican los seres vivos seglin sus caracteristicas.

Los principales reinos de seres vivos son: Reino Animalia

' (animales), se trata de seres vivos complejos, con tejidos

organos especializados que se clasifican en dos grandes

e t‘s: vertebrados: son los organismos con columna

Virtebral y crédneo. Se subdividen en peces, anfibios,

—taptiles, aves y mamiferos. Invertebrados: carecen de
olumna vertebral e incluye a los insectos, moluscos
usanos; reino Plantae (plantas), se trata de todas =

! ‘especies vegetales, con o sin flores, por ejel 5

Orquidea luna, el pino y el limonero; reino 2
(hongos), se trata de todos aquellos hongos que se se
nutren de materiales organicos desechados por otras
especies, algunos ejemplos son: el champifién, el moho y
la oranja pintada.

AN
Texto “Los reinos de la naturaleza” adaptado, elaborado en Canva y presentado en
la sesion con el fin de realizar un mapa conceptual.

ANEXO P

Cenformad

Canformado )
por Conformade aconformadbCn Confarmadionformad Onformaca
/ /m | N : \ 1 ) V \‘

Mapa conceptual “Los reinos de la naturaleza” elaborado en Creately con el fin de
que se utilizara en la sesion en la construccion de un mapa conceptual.
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ANEXO Q

¢QUE SON?

LOS CRUCIGRAMAS SON UN
PASATIEMPO QUE EN EL AMBITO DE
ESTUDIO REPRESENTAN UNA
HERRAMIENTA QUE MOVILIZA
DIVERSAS HABILIDADES Y TIENE
APROXIMADAMENTE 108 ANOS DE
EXISTIR

CREATIVE PORTFOLIO

Ll
Sinénimos Antonimos

Dentista - odontdlogo. Bien —Mal
Salo - abandonado. Aceptar - Rechazar
Abecedario - alfabeto. Amor - Odia
Esposos - conyuges. Diversion — Tedio
I Alegria - Tristeza
Flaco - Gordo
Linda - Feo

FACILITAN EL APRENDIZAJE

Referencias
ENRIQUECEN EL VOCABULARIO

FAVORECEN LA COMPRENSION DE UN TEMA,
CONTENIDO O CONCEPTOS,

BENEFICIOS

FAVORECEN EL DESARROLLO DE LA
CREATIVIDAD.

Grillas o celdas

AMPLIAN LA CULTURA GENERAL

1]

Infografia “Sinénimos y anténimos” y presentacion “Crucigramas” realizadas
Canva y utilizadas en la sesién para explicar.



ENHORABUENA, HAS SUPERADO LA ACTIVIDAD
FLUTLRA G

@ T 79% @ 2:59 PM

Y @ es.educaplay.com/recur

Actividades v Q. Todss las

87 03:41

PUNTOS TIENPO

~ " Ld
Compartir resultado: {

CRISTOBALCOLON

MIGUELHIDALGO

ROSCADEREYES

NORTEAMERICA

Crucigrama

CULTURA GENERAL

Fotografias y capturas de pantalla de los puntajes de algunos alumnos en el
crucigrama de cultura general en Educaplay.

ACTIVIDAD 2 SEMANA 28 "CRUCIGRAMA - CULTURA GENERAL"

870

Alumnos que no subieron fotografia como evidencia en Classroom porque
Educaplay tiene la funcién de generar su calificacién de 0 a 100.
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ANEXO S

& docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSc2hsuEM1qH7zNgos1a461pnP2GRxkzz_c2q7sNUJILEOKdsw/viewform *

Herramientas digitales en la clase de
espanol.

Con la finalidad de obtener informacién acerca de la valoracion de las herramientas
digitales implementadas en clase le solicito unos minutos de su tiempo para contestar las
siguientes cuestiones

*Obligatorio

Escriba su nombre completo, grado y grupo. *

Tu respuesta

Seleccione las herramientas digitales con las que le interesé trabajar en clase

virtual. *

[0 Padiet
[ canva
O auizizz

Encuestada aplicada a los alumnos con el fin de conocer su valoracion acerca de la
utiidad de las herramientas aplicadas en la clase virtual de espafiol. Enlace:
https://forms.gle/QS06ANPB3JC9gATI6

ANEXO T
Padlet
Canva 5 (62.5 %)
Quizizz 5 (62.5 %)

Videos de YouTube

Educaplay

0 1 2 3 4 5

Herramientas digitales que mas les interesaron trabajar a los alumnos de 3° E en la
clase de espafiol.

Padlet

Canva 3 (37.5 %)

Quizizz 4 (50 %)
Videos de YouTube

Educaplay 3(37.5 %)

0 1 2 3 4

Herramientas digitales que consideran los alumnos permitieron el aprendizaje en la
clase de espafiol.
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ANEXO T

@ Siempre

@ Casi siempre
@ Algunas veces
@ Nunca

Frecuencia con la que consideraron los alumnos de 3° E la utilidad de la herramienta
digital Padlet en la clase de espafiol.

@ Siempre

@ Casi siempre
@ Algunas veces
@ Nunca

Consideracion de los alumnos de 3° E acerca de la utilidad de usar Canva en la
clase de espafiol.

@ Siempre

@ Casi siempre
@ Algunas veces
@ Nunca

Frecuencia con la que los alumnos de 3° E consideraron fue favorable el uso de
Quizizz en la clase de espafiol.
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ANEXO T

@ Siempre

@ Casi siempre
@ Algunas veces
@ Nunca

Consideracioéon de los alumnos de 3° E acerca del uso de los videos de YouTube
para fortalecer la ensefianza y el aprendizaje.

@ Siempre

@ Casisiempre
@ Algunas veces
@ Nunca

Consideracién de los alumnos de 3° E en cuanto al favorecimiento del trabajo con
el uso de Educaplay en la clase de espafiol.
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