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Resumen

La era digital trae consigo diversos cambios sociales, econdmicos, ambientales, culturales y
educativos en la vida de las personas. En éste ultimo se ha logrado abrir una gran ventana
de posibilidades para innovar en la forma de ensefar con el apoyo de una amplia gama de
herramientasvirtuales. Ante estos cambios tecnoldgicos, los docentes han tenido que enfrentar,
a la par de los estudiantes, el desarrollo y actualizacion de nuevas competencias digitales para
su ejercicio profesional. La pandemia de COVID-19 marcé un momento clave para potenciar
este proceso de adaptacion de los docentes, dado que la situacion obligd a reinventar la forma
en que imparten sus clases. La Facultad de Medicina de la UNAM, a través de la Unidad de
Desarrollo Académico ha ofertado diversos talleres para la capacitacion docente con el fin de
brindar a los profesores las herramientas necesarias para mejorar su desempeno. Uno de éstos
fue el taller Apps para la educacion virtual, emitido cinco veces durante el periodo de 2021 al
2023 con un total de 75 acreditados. Tuvo como objetivo fortalecer las competencias digitales
de los docentes para la migracion de contenidos didacticos presenciales a entornos virtuales
por medio del uso de herramientas y aplicaciones tecnoldgicas de uso gratuito.

Palabras clave: formacion docente, competencias digitales, e-portafolio, estrategias de
ensenanza, tecnologias de la informacién y de la comunicacion
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Introduccién

La tecnologia digital sin duda ha cambiado a través del tiempo la forma en que se accede,
comparte, y produce el conocimiento y la informacion. A nivel mundial, tras los sucesos que
ocurrieron con la pandemia de Covid-19, el uso de la tecnologia tuvo un mayor impacto lo que
ocasiond al mismo tiempo un incremento en el uso de diversas herramientas tecnolégicas
y sobre todo el fortalecimiento de las competencias digitales por parte del docente para
continuar su labor en linea.

El Marco de competencias de los docentes en materia de TIC publicado por la UNESCO (2019)
menciona que las competencias docentes del futuro incluiran la capacidad para idear maneras
innovadoras de usar la tecnologia, con el fin de mejorar el entorno de aprendizaje y propiciar la
adquisicion, la profundizacion y la creacion de conocimientos.

Para lograr la integracion de las nuevas tecnologias a los entornos virtuales de aprendizaje el
docentetiene que desarrollar la capacidad de estructurar de forma no tradicional los contenidos
tematicos, hacer uso de nuevas pedagogias y fomentar clases dinamicas en el plano social por
medio del aprendizaje colaborativo (Normas Unesco sobre competencias TIC).

La formacion profesional del docente es un componente fundamental ante la mejora y
reincorporacion de las nuevas tecnologias; por ello, la Facultad de Medicina (FM) de la UNAM, a
través de la Unidad de Desarrollo Académico (UDA), que depende de la Secretaria de Educacion
Médica (SEM), imparte talleres que atienden las necesidades académicas de la planta docente.

Una delasgrandes necesidades ante la emergencia sanitaria fue la capacitacion en el desarrollo
de competencias digitales, especificamente en la creacidn de contenidos para la ensenanza.
Por ello, se trabajé por medio de la imparticion del taller Apps para la educacion virtual con el
objetivo de apoyar al docente en la migraciéon y creacion de estrategias y materiales didacticos
a la virtualidad, apoyandose de herramientas gratuitas disponibles en la red, entendidas
como gestores que permiten crear, organizar y publicar documentos de forma colaborativa
(Moran, et al., 2021). El taller fue dirigido a la planta docente de la FM, sin embargo, se permitic
la participacion de profesores de la comunidad UNAM (bachillerato y licenciatura), tuvo una
duracion de 25 horas distribuidas en cinco semanas, montado en la plataforma de Moodle e
impartido en modalidad virtual. Estuvo a cargo de una médica y una pedagoga.

Desarrollo

Esta intervencion parte del desde el Marco Comun de Competencia Digital Docente (INTEF,
2017), actualizacion del Marco Europeo Digital para Educadores (DigCompEdu), donde se
proponen cinco grandes areas que describen las habilidades que el docente puede desarrollar
en los entornos virtuales de aprendizaje (Figura1).
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El Area 3. Creaciéon de contenidos digitales, fue la base para creacion del taller Apps para la
educacion virtual. Esta area contempla cuatro competencias con tres niveles de desarrollo
cada una (Figura 2).

Para el disefo de las cinco sesiones del taller se tomaron en cuenta las tres primeras
competencias: 1. Desarrollo de contenidos digitales, 2. Integracion/reelaboracidon de contenidos
digitalesy 3. Derechos de autor y licencias; y sus dos primeros niveles: basico e intermedio. Para
trabajar la cuarta competencia y el ultimo nivel se requeria de la elaboracion de proyectos,
intervenciones educativas, apoyo de recursos humanos y técnicos, asi como de mayor tiempo
de capacitacion; ademas, no estaban contemplados en nuestro objetivo.

Siendo asi, cada una de las sesiones contemplé elementos necesarios para la creacién de
contenido y diseno de estrategias por medio de herramientas digitales de acceso gratuito. Se
solicito la elaboracion de actividades editables y reutilizables en otros grupos o ciclos escolares
Yy que permitieran la adquisicion de resultados de aprendizaje de los temas de su asignatura.
Cada una de ellas fue compartida en Google Sites, creado al inicio y enriquecido durante el
taller, que tuvo la funcién de pagina web y de un e-portafolio como evidencia de ensenanza
para el profesor y de aprendizaje para el estudiante. Al finalizar el taller, el profesor conté con
material suficiente para cubrir gran parte de su programa académico. En la Tabla 1se presenta
la distribucion de los temas por sesion, las herramientas digitales que se usaron y contenido
creado. Se agrega una columna de Estrategia didactica como ejemplo para comparar cOmo
seria la migracion de lo presencial a lo virtual.

Cada sesidon contd con una introduccidén del tema, un libro con la informacién de cada
herramienta, un video tutorial y un Google Sites que fue elaborado por las profesoras a la par
de los participantes a manera de ejemplo y forma de uso de las herramientas propuestas, el
cual se encuentra alojado en la siguiente liga: https://sites.google.com/view/ibcl-7080/. Cabe
destacar que se estuvo al tanto de las dudas y comentarios de los profesores por medio del
chat personal del aula virtual y de un foro al que todos tenian acceso.

Resultados

El taller tuvo cinco emisiones del 2021 al 2023 con un total de 75 acreditados.

A continuacion se presentan los objetivos de cada sesion, donde se especifica que en cada una
se solicitd la creacidon de contenido digital de diferente unidad tematica, asi como el nivel de
competencia que se desarrollo (Tabla 2).
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Sesion 1. Introduccion y Sitios Web

Se enfocd en la creacion de un sitio web que permitiera ir integrando las aplicaciones y
herramientas trabajadas durante el taller, asi como diversos materiales y documentos de apoyo
para la asignatura, siendo este el primer acercamiento de los profesores a la herramienta.

El primer producto del taller fue la creacién de su Google Sites, insertar un Padlet para hacer
la presentacion del grupo (Figura 3) y agregar materiales del encuadre de su asignatura
(programa académico, calendario de la asignaturay evaluacion diagnostica con Google Forms)
almacenados originalmente en Google Drive (Figura 4).

Sesion 2. Edicion de contenidos y elementos interactivos

Existen unagran cantidad deaplicaciones,sinembargo,consideramosquelomasimportante
no es la cantidad si no el como las utilizamos y el logro de los resultados de aprendizaje
gue se obtienen por medio de ellas (;qué deseamos que alcancen nuestros estudiantes al
finalizar la unidad?). Con ésto en mente, las herramientas trabajadas fueron Genial.ly, Adobe
Post y Book Creator.

El segundo producto del taller consistié en la elaboracién de una infografia por medio de
Genially (Figura 5) y la creacion de un libro interactivo con Book Creator con la portada hecha
en Adobe Post (Figura 6) con base en la unidad 1 de su asignatura. Estos materiales fueron
integrados en una pagina nueva de Google Sites.

Sesion 3. Multimedia

En esta sesion trabajamos con el video, recurso muy utilizado por los docentes, pero en esta
ocasion ellos lo tuvieron que crear. Para ello, consideramos elementos esenciales como es el
guion (Figura 7) que le permitieran al docente dar los primeros pasos hacia este tipo de material
el cual tiene grandes potenciales, pero su creacion requiere de tiempo y en ocasiones de un
taller adicional para mejorar el contenido y la calidad. Lo que proporcionamos fueron las bases
y aplicaciones para iniciar su construccion por medio Adobe Spark video, Screen-O-Matic o
Invideo (Figura 8) segun el contenido de la unidad 2.

Sesion 4. Presentaciones diddcticas

La exposicion por medio de diapositivas digitales es una de las estrategias mas utilizadas por
el docente para la presentacion de informacién, sobre todo durante una conferencia, mejor
conocido como “método magistral”. Esta, ademas de ser una herramienta relativamente
facil de utilizar y que no requiere gran cantidad de requisitos del sistema operativo para su
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funcionamiento, permite presentar. imagenes, textos e inclusive audio dentro de una sola
presentacion (Maroto, 2011).

Las presentaciones digitales son las que mas han evolucionado a través del tiempo, por ello es
gue en esta unidad propusimos Sway, Preziy Nearpod para dar interactividad a las ponencias
de los docentes ya sea de manera sincrénica o asincronica.

Los profesores realizaron dos presentaciones con base en la unidad 3 utilizando las aplicaciones
Prezi y Nearpod (Figuras 9 y 10).

Ademas, se solicitdé una actividad colaborativa con la aplicacion Sway, la cual permite la creacion
de presentaciones con dos o mas integrantes. Se dividid a los participantes en equipos de
cuatro profesores para trabajar con el tema: La importancia del trabajo colaborativo: ventajas y
desventajas (Figura 11).

Sesion 5. Kit de apoyo docente

En la dltima sesidn nos dimos la tarea de explorar diversas herramientas ludicas y seleccionar
las de acceso gratuito y que permitan la digitalizacion de diversas actividades, por ejemplo:
sopa de letras, crucigramas, preguntas de opcion multiple, memoramas, etc., que, sin duda
alguna, son de gran apoyo para crear dinamismo en las sesiones sincrénicas y/o asincrénicas.

Las aplicaciones propuestas fueron: H5P, Wordwall, Flippity y Factile. Se solicité a los
participantes la creacion de dos actividades con aplicaciones diferentes sobre dos temas de la
unidad 4 de su programa académico (Figura 12).

Proyecto final

Para concluir, se les solicitd una pagina adicional dentro de su Google Sites donde agregaron
una reflexion sobre las ventajas y desventajas que identificd sobre el uso de herramientas
digitales en la educacion y, ademas, las aportaciones del taller para su desempeno docente.

Al finalizar el taller, los profesores contaban con un sitio web que a la vez fungia como un
e-portafolio que contenia las actividades y materiales correspondientes a cuatro unidades del
programa académico de su asignatura (Figura 13). Ademas, lo podia compartir en diversos
medios virtuales por medio de un enlace.

Aportaciones del taller desde la perspectiva de los profesores

La experiencia de los profesores al interactuar con diversas aplicaciones teniendo o no
conocimiento y experiencia con la tecnologia fue satisfactoria y lo mejor, algunos de ellos
fueron implementando las actividades creadas con sus estudiantesy el resultado fue favorable.

HsE
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Otro elemento importante, fue la realimentacion oportuna, por parte de las tutoras, de cada
actividad y en ocasiones la asesoria fue personalizada por medio de la mensajeria de Moodle
para aqguellos profesores que tuvieron dificultades en el uso de alguna aplicacion.

A continuacion, compartimos algunos comentarios emitidos por los profesores sobre sus
experiencias en el taller Apps para la educacion virtual:

Este curso me parecio excelente ya que nos lleva de la mano en la creacidon de diversas
Apps para el trabajo sincronico como asincronico. Me parecio muy interesante y en algunas
ocasiones laborioso por el diseflo y creacion de las diferentes actividades; que al final vemos
gue valié la pena el tiempo invertido.

El taller me aporté desde el inicio en mi practica docente ya que cada una de las actividades
gue nos solicitaban hacer las fui implementado en mis clases, y mis alumnos quedaron
fascinados ya que mencionaron que se les hace menos aburrida y refuerzan el aprendizaje.

Habia tomado cursos anteriores donde hacian mencion a diferentes herramientas, pero en
lo personal éste fue bastante enriquecedor y me permitio crear materiales que pude usar
durante este Ultimo maddulo de la materia. Definitivamente aportd en mi formaciéon como
docente y sumo a mi creatividad. Cada una de las aplicaciones fueron de excelente calidad.

Sin duda este taller ha sido de los mas productivos que he tomado en los Ultimos anos,
aporto en mi actividad docente y profesional. Aunque tenia “conocimiento” sobre algunas
aplicacionesnohabiatenidolaoportunidad,tiempo ninecesidad de explorarlasy emplearlas.

Una de las aportaciones mas significativas fue el uso de Google Sites y el video (difusion
masiva) pues lo puede emplear con mis estudiantes y en mi campo laboral. El Adobe
Post lo empleo para crear publicidad para mis pacientes y ha sido muy bien aceptada.
Mis estudiantes refieren que les gustan los juegos ya que les causa emocion y pueden
“competir” entre ellos.

Conclusiones

A partir de los resultados obtenidos podemos concluir que se cumplié el objetivo propuesto:
fortalecer las competencias digitales de los docentes para la migracién de contenidos
didacticos presenciales a entornos virtuales por medio del uso de herramientas y aplicaciones
tecnoldgicas de uso gratuito.

Invitamos a los docentes a ser constructores de actividades académicas por medio de
aplicaciones digitales, si bien es cierto que tienen cierto grado de complejidad, en este taller
hemos comprobado que realmente se requiere de los conocimientos basicos de la herramienta,
de la practica y del ingrediente estrella: la creatividad.
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Otra ventaja que debemos destacar es que los materiales pueden quedar almacenados en la
nube y, por lo tanto, pueden ser modificados y reutilizados para futuros ciclos escolares o con
otros grupos. Como desventaja, encontramos que, por la demanda de algunas aplicaciones,
éstas van teniendo mas restricciones de gratuidad y permisos de uso, por ello invitamos a estar
atentos e investigar continuamente el estatus de cada una.

Deseamos que en un futuro cada institucion educativa cuente con plataformas digitales de
acceso gratuito que permitan la creacion de este tipo de materiales porque a pesar de haber
regresado a la presencialidad seguimos haciendo uso de diversos recursos virtuales que
favorecen la ensefanza y el aprendizaje. Al mismo tiempo, reconocemos el desafio e impacto
gue ha tenido esta nueva forma de educar desde la distancia, pues también ha facilitado la
comunicacion, obtencién y promocion de la informacion.

Tablas y figuras

Figura 1. Areas de competencias del Marco Comun de Competencia Digital Docente (2017)

* Interaccion mediante las tecnologias digitales
Competencia

* Compartir informacion y contenidos digitales
Competencia
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digitales
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*Programacion
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Figura 2. Competencias del Area 3. Creacion de contenidos digitales y sus niveles de
desarrollo. Marco Comun de Competencia Digital Docente (2017)
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Tabla 1. Herramientas y actividades del taller Apps para la educacion virtual
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3 Multimedia tema de la umd?d 2 del Integracién/reelaboracion de .
programa académico . s Intermedio
. contenidos digitales
de la asignatura.
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Presentacio- didacticas de uno o mas
4 s temas de la unidad 3 Integracién/reelaboracion de .
nes Didacticas P . s Intermedio
del programa académi- | contenidos digitales
co de la asignatura. ) ) .
Derechos de autor y licencias | Basico
o o Desarrollo de contenidos di- .
Crear actividades IGdi- | gitales Intermedio
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docente . . . o Intermedio
académico de la asig- contenidos digitales
natura. ] ] o
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Figura 3. Google Sites y presentacion del grupo por medio de Padlet de la asignatura de
Integracién Clinico-Basica Il de la profesora MSAB (https://sites.google.com/view/caso4omar/
P%C3%Algina-principal )

Estimados estudiontes del grupo 4807:

Durante o préximas tres semans analizaremos el caso nimero 4 ‘Omar’

CRMME 4 s . @

Figura 4. Encuadre de la asignatura de Integracion Clinico-Basica |l de |la profesora MSAB
(https://sites.google.com/view/caso4omar/encuadre?authuser=0).

INTEGRACION CLINICO - BASICA I
gl il

Calendario y presentacion de la asignatura

Evaluacion diagndstica

s

@ Omar
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Figura 5. Infografia realizada en la aplicacion Genial.ly de la asignatura de Embriologia
unidad 1de la profesora MSSA (https://view.genial.ly/607b4940ffd6ea0d8f38e6a7/interactive-
content-division-celular).
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ografia podras ver | y i de divisicn celular que se llevan a cabo dentro del ¢iclo celular
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Figura 6. Libro digital realizado en la aplicacion Book Creator de la asignatura
de Embriologia unidad 1 de la profesora MSSA (https://read.bookcreator.com/
jkCyFosRsuejY4ybeObGyY5cV9e2/ gWLEYi3Rj2VCKIHTOM9zg).
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Poco antes de la implantacion del blastocisto en el endometrio acontecen durante el desarrollo embrionario una serie de procesos morfogenéticos de significacion biologica
altamente relevante. Desde un embrién bilaminar, constituido por epiblasto & hipoblasio, se configura un embridn trilaminar, constituido por ectodermo, mesodermo y
‘endodermo, debido a un proceso denominado gastrulacion. La gastrulacion es una il del llo donde se establece yaque

‘supone |a especificacion de grupos celulares para [a formacion de los distintos drganas.
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GASTRULACION

Haz clic para leer este libro hecho con
Book Creator
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Figura 7. Formato de guion para el video de la unidad 3 de |la asignatura de
Medicina y patologia oral de la profesora DDUR (https://drive.google.com/file/d/1-
BOMG6ITqqYhIFb3DxINWOVvikkF6axoS/view?usp=sharing)

i ‘E Universidad Nacional Autdnoma de México - Enel caso de los quistes de los mavilares se puede llegar 2 escuchar &l pairon de "dedos de guantes” que na &5 mas que
2 Facultsd de Madidina una zona radiohicida bien definida en los 3pices de los dients
» Sacrataria de Educacidn Médics - Ofros ejemplos de patrones radiograficas g p ines, para no mencs i son los de “copos de
o Unidad de Desarrallo Académico azoddn” y vidrio esmerilado, 25tas patrones son producto del zrado de mineralizacion del hueso 3 obsarvar.
’g%\ ) - Por tlimo podemos encontrar el patron que asemeja & ser roido o comido por poiillas o ratones, el cual se puade
Taller: Apps para la educacion virtual encontrar en lesionas como & carcinoma o &l que tisnen una aparienda reticular semejante 2 una ragueta de tenis, el cusl
GUION DE VIDED 58 350013 3 UN MXoMa.
Cieme
Wﬂme‘ siguiente fi fai b al tem y s elementos que se necesitardn para 2 redizacidn del Tenemas que tomar en cuenta que estos patrones radiogrficos son una guia para la interpretacion radiografica MAS NO significa
video. que nicas de las dependars da la destraza en la obsanvacidn y los datos dlinicos del
T ZH GENERAL paciente lo que nos guia 3 un disgnastico.
Nombre del profesor . . . .
Asignanira MODULO DE MEDICINA Y PATOLOGIA ORAL Dunuhl:»e-cnnﬁlo, A, Tmr-can'!IIu, KLDeh Tnne-Mplan, G.,lrsplnusimnuhal,l L F, Guzman-Gastelum, 0. A, G:arcla-
Unidad/Blogue INDAD 1! Tema { ntarpretacin rdioar calderdn, 4. G, & mevas-sunzd‘ei,l [ [20.1.73. F!'ecuencsal de Iznrm.orda v \ranam.z de lo normal en pacientes
delDepartamento de Estomatologia de la Universidad Autonoma de Ciudad Juarez Revista ADM,74(8), 208-303.
Marx RE, Stern D. Oral and masillofacial - & rationale for diagnosis and treatment. 2 nd ed. Chicago: Quintessence; 2012
CONTENIDO
Inicio
La interpretacion radiografica consiste en la lectura o deseripcidn de toda la inforamicion contenida dentro de las imagenes SEECOON D =
radiogrficas y de esa manera poder perciir o captar |as caracteristicas de cada una de ellas. — — —
Presantacidn Grabacion y edicicn
— Desarroll tana Screencast-C-Matic
Objetivos:
- Identificar |a presencia o no de alguna patologia
- Proveer informacion acerca de [a naturaleza y extension de [z lesion
- Fadlitar informacion para la realizacion del diagnastico diferencial
PUBLICACION
Patronas radiograficos: Aula virtual Otros medios
Para facilitar |a intespretacion radiografica existen distitnos tipos de patrones 3ficos que pued \itiles para identificar Facebook
distintos tipos de lesiones en odontologia. Google Sites Instagram
4 continuacién revisaremos algunas: Youtube:
- Pompas de jabdn, pusds estar asodiade 3 un tumar énic e naturaleza beninga, altamente
invasiva.
- Rayos de sol, este patrdn e muy comiin escuchark en el osteosarcoma, una neoplasia de naturaleza osea que se distingue
por tener esaimagen radiografica, haciendo referencia a los rayos de sal.
- Ofro patron radiografico al que se le ha asocado al ameloblastoma es el panal de abejas, si ohservamas en la imagen
iografica ohservaremos que analiy asemeian las celdillas del panal.

Figura 8. Video realizado con Adobe Spark video de la asignatura de Microbiologia
y Parasitologia unidad 2 de la profesora FVAL (https://spark.adobe.com/video/
ZaZNgQ5WHNXMyv)
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Figura 9. Presentacion didactica realizada en Prezi de la unidad 3 de la asignatura
de Microbiologia y Parasitologia del profesor CSIC (https://prezi.com/view/
AGWbsG1S8gIrMXKIET91/)

Amibas
come
cerebros

Figura 10. Presentacion didactica realizada en Nearpod de la unidad 3 de la asignatura de
Microbiologia y Parasitologia del profesor CSIC (https://app.nearpod.com/presentation?pin=D
CE7E330D364CA6F42CB36CB2FACBC9A-1)

Parasitelogia Pagina principal —Presentacion  Encuadre  Examen Diagndstico  Visita Nuestra Pagina . Unidad ¥  Unidad 2Video = Unidad3 | Unidad
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Leishmania y Tripanosoma I 0 @
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Ponencia

Figura 11. Presentacion didactica realizada en Sway de los profesores JRJ, MSSA, AMR y CSJC
(https://sway.office.com/ZGwryD8LtKOWi3c6?ref=Link&loc=play)
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Figura 12. Juego de preguntas seriadas realizada en Flippity e imagen interactiva empleando
H5P de la unidad 4 de la asignatura de Embriologia de la profesora MSSA (https://www.
flippity.net/sh.php?k=1RtI3D8ueaUnj-fs3MfdyNH65HNk3ZegFhBUVCOM®G2|4 / https://h5p.org/
h5p/embed/1160047)

R 23 55 siguentes scidades

Es una malformacion en donde se hernia el
cerebelo dentro del agujero magno
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Figura 13. Google Sites final de la asignatura Embriologia de la profesora MSSA (https://sites.
google.com/view/annelembriologiavirtual/inicio?authuser=0)

A
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BIENVENIDOS

Presentacion del grupo

Genially
Mitosis y Meiosis Flippity
Alteraciones de Sistema nervioso, Crestas neurales y desarrollo de ojo.
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