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Resumen general del simposio

Ante la situacion de la pandemia desde escuelas de nivel basico hasta nivel superior tuvieron que implementar
el uso de diversas herramientas digitales y estrategias para la imparticion de clases en modalidad virtual. En
este simposio vamos a ver el proceso de diseno, desarrollo e implementacion de asignaturas en modalidad
virtual por parte de la Universidad Tecnolbgica de Puebla; la ludificacion como estrategia para el desarrollo del
pensamiento matematico en nivel basico en la Escuela Primaria Emiliano Zapata y por ltimo las experiencias
de uso de herramientas digitales para la imparticion de asignaturas en la maestria de Tecnologia e Innovacion

Educativa del Instituto de Educacion Digital del Estado de Puebla.

Palabras clave: Ambientes virtuales de aprendizaje, Aula virtual, Educacién y tecnologia, Educacion virtual,

Tecnologias de la informacién y de la comunicacion.
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Maestra en Formacion Permanente por el Centro Internacional de Prospectiva y Altos Estudios S. C. (CIPAE).
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Tecnologias de Informacion (ANIE), Asociacion Nacional de Universidades e Instituciones de Educacion Superior
(ANUIES). Cuenta con el reconocimiento PRODEP de Perfil Deseable.
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Textos del simposio

Células de Produccion para desarrollo de asignaturas virtualesenlaUTP

Maria Eva Pérez Ramirez

Resumen

A continuacion, se muestra la metodologia implementada por la Universidad Tecnolégica de Puebla (UTP) para
desarrollar las asignaturas de las diferentes divisiones académicas, que debido a la pandemia provocada por el

covid-19, se impartieron en modalidad virtual.

Palabras clave: Educacion y tecnologia, Educacion virtual, Tecnologias de la informacion y de la comunicacion.

Introduccion

La Universidad Tecnoldgica de Puebla (UTP), en el ano 2018, comenzd a trabajar algunas asignaturas en
modalidad virtual, a partir de dicha experiencia, se desarrolld una metodologia para el diseno de asignaturas en

esta modalidad.

El objetivo inicial comprendia la ampliacion de oferta educativa, dando oportunidad de realizar una carrera
profesional a personas, que no pudieran presentarse fisicamente en las instalaciones de la universidad.

Siendo incluyentes.
Analisis

En la figura 1 se describe graficamente la forma en que se impartia una asignatura de manera presencial,

antes de la implementacion de Células de Produccion Académicaenla UTP.
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Figura 1. Diagrama de casos: Imparticion de Asignatura antes de “Células de Produccion Académica”
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El desarrollo de una Célula de Produccion Académica es un proceso donde se requiere trabajo

interdisciplinario y estan involucrados diferentes actores. Las etapas del proyecto se muestran en la Figura 2.

Figura 2. Etapas del Proyecto

Experto en contenido

Disenador Instruccional
Disenador Grafico
Integrador Multimedia

Implementacion

Enlafigura 3, se observa la forma en que se trabaja actualmente utilizando la implementacion de Células de
Produccion Académica en la UTP. Se observa el trabajo conjunto de diferentes actores, con diferentes perfiles:

el experto en contenido, el editor, el disenador instruccional y el disenador grafico.

AREA TEMATICA 18. TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LA COMUNICACION (T1C) EN EDUCACION



O

’

z % &
= XVI
\_.g,/ 7 comarems Notonal te Puebla 2021/ Modalidad virtual

="
\ N 577 SON Investigacién Educativa
\:*?og\ CNIE-2021

Figura 3. Diagrama de casos: Imparticion de Asignatura después de “Células de Produccion Académica”
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Todos los docentes de la UTP tienen acceso a la informacion gracias a diferentes estrategias tomadas para
ser dado a conocer, incluyendo asesorias en linea. Logrando asi, que el desarrollo de las Células de Produccion

Académicas diera su primer paso formal.

Evaluacion

Posteriormente, se realizd una encuesta de satisfaccion, respecto al diseno y calidad visual del material
presentado en las Células de Produccion Académica, donde participaron 1,299 estudiantes de 6,728

matriculados, lo que representa el 19.3% de la poblacion total.

Conclusiones

Actualmente la UTP, se encuentra en una etapa de transformacion e implementacion de Células de
Produccion Académica, no es unalabor facil ya que estan involucrados diversos actores y representa unaamplia
inversion de tiempo, trabajo coordinado e interaccion entre diferentes figuras o actores. Los resultados que se
esperan comprenden una perspectiva integral para el diseno, desarrollo y produccion de material para cada una

de las asignaturas tanto en la modalidad virtual, a distancia, semipresencial y presencial.
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La ludificacion para el desarrollo del pensamiento matematico en nivel
basico en entornos virtuales

Doritzzel Rosas Alonso

Resumen

Es necesario que los docentes busquemos alternativas para desarrollar el pensamiento l6gico matematico
en nuestros estudiantes. El juego puede ser visto como una herramienta para la ensenanza y una estrategia
importante en el desarrollo de las inteligencias del nino y nina. Por lo que abordaremos el uso de la ludificacion

como una estrategia de ensenanza-aprendizaje para el desarrollo matematico en entornos virtuales.

Palabras clave: juegos educativos, razonamiento matematico, educacion virtual.

Introduccion

El desarrollo del pensamiento matematico en edades tempranas; involucra una evoluciéon que esta
estrechamente relacionada con el desarrollo cognitivo y que avanza hacia niveles mas complejos requiriendo
para ello ambientes enriquecidos por situaciones problema significativas y comprensivas, historicas y

culturalmente situadas.

Muchos creemos que el pensamiento matematico inicia cuando los ninos tienen su primer acercamiento formal
con la escuela, sin embargo, Ninez (2005) expresa que el conocimiento matematico y la competencia misma

empieza a desarrollarse incluso antes de que los ninos inicien el preescolar.

Decir que los ninos tienen interés por descubrir o que aprenden en situaciones cotidianas conforme exploran el
mundo que los rodea; no es nuevo y de hecho esta postura es reforzada por Baroody (1994) quien afirma que el
pensamiento matematico surge como una actividad cognitiva informal ya que, incluso la competencia numeérica

parece estar presente desde los primeros meses después del nacimiento.
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1. Pensamiento matematico

En los primeros anos de vida, los ninos comienzan a construir su pensamiento matematico a partir de sus
experiencias que involucran a todos sus sentidos y aunque desarrollan conceptos «simples» son esenciales y

aplicables a diversas situaciones.

Es comin que al llegar a la escuela, el proceso de ensenanza-aprendizaje se distorsiona, los maestros solemos
o pretendemos adiestrar a los estudiantes mecanicamente y coartamos el desarrollo [6gico matematico que va

afianzandose de una manera paulatina.

Para este efecto, Nunes y Bryant (1997) afirman que existen tres razones: la desvinculacion de los aprendizajes
matematicos escolares de los problemas de la vida cotidiana del nino; el excesivo formalismo utilizado en la
ensenanza de las primeras nociones matematicas en la escuela, el cual luce alejado de la forma natural de
pensamiento del nino y el problema de la formacion docente. En la mayoria de los casos este profesional

desconoce la naturaleza propia del desarrollo cognoscitivo del nino y nina.

Ante este escenario, esindispensable que los docentes busquemos alternativas para desarrollar el pensamiento

l6gico matematico en nuestros estudiantes partiendo de un factor detonante; el juego.

De acuerdo con Diane Ackerman, jugar es la forma favorita de nuestro cerebro para aprender; el juego como
herramienta o elemento para la ensenanza se propone a este nivel como una estrategia importante en el
desarrollo de las inteligencias del nino y nina. segln Froebel (1929), “el juego es el mayor grado de desarrollo del
nino en esta edad, por ser la manifestacion libre y espontanea del interior, la manifestacion del interior exigida

por el interior mismo, segln la significacion propia de la voz juego”.

2. Factores que inciden en el aprendizaje: emocion y motivacion

El juego promueve emociones positivas y prioriza la motivacion de los estudiantes dando como resultado

un aprendizaje significativo.

La palabra emocion, proviene del latin y significa movimiento o impulso. De acuerdo con Begona Ibarrola las

emociones son parte esencial de la experiencia humanay antes que seres pensantes, somos seres sensibles.

Incluso resulta importante mencionar que desde hace 2200 anos Platon decia «La disposicion emocional del

alumno determina su habilidad para aprender.»

Aunado a ello, debemos tener en cuenta que estudios recientes comprueban que; la parte de nuestro cerebro
que desarrolla y procesa las emociones se constituye antes que aquella parte de nuestro cerebro que busca
generar cambios en nuestros procesos cognitivos entonces, la ensenanza para desarrollar el pensamiento

matematico debe aludir a las emociones.
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Indisociablemente a las emociones, se encuentra; la motivacion. De hecho, se dice que mientras mas positiva
sea una emocion mas eficaz sera la motivacion y mas significativo el aprendizaje. Por ello, debemos propiciar

emociones positivas con nuestros estudiantes que de acuerdo con Barbara Friedrickson son;
® Alegria
@® Serenidad
® Asombro
® Orgullo
@ Interés
@® Esperanza
@ Diversion
@® Inspiracion
® Amor

® Gratitud

3. Ludificacion

Teniendo como base estos antecedentes, abordaremos la ludificacion definida como la incorporacion
de elementos ladicos, es decir; de juego dentro del desarrollo del estudiante. Durante las clases, podemos
utilizar juegos constantemente de manera tal que el alumno sea el protagonista de su aprendizaje, asumiendo

indiscutiblemente su responsabilidad y autonomia en este proceso.

De acuerdo con Glover (2013), existen tres rasgos fundamentales de los videojuegos que se relacionan

estrechamente con las actividades educativas que emanan de la ludificacion:

® Orientacién a objetivos: Los videojuegos tienen dificultades que se deben superar para ganar. En las

actividades educativas la meta es el aprendizaje.

® Reconocimiento: Los videojuegos otorgan una medalla o estrellas que buscan reconocer el esfuerzo
o categorizar a los jugadores. En las actividades ladicas podemos asignar insignias para motivar a los

estudiantes a continuar aprendiendo.

@® Progreso: En los videojuegos se muestra a los jugadores su progreso, los niveles superados y los que
faltan por superar. En el ambito educativo, podemos disenar actividades lidicas y clasificarlas por niveles
de desempeno de manera que los alumnos vayan avanzando en funcion de sus conocimientos previos,

competencias y habilidades.
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3. Ludificacion para el desarrollo del pensamiento matematico en entornos virtuales

Actualmente, las tecnologias de la informacion y la comunicacion; nos permiten que la ludificacion sea el eje

rector de nuestras clases potenciando el pensamiento matematico de los estudiantes.

Existen diversas aplicaciones y herramientas web que nos brindan la oportunidad de ludificar el aprendizaje en

entornos virtuales;

® Genially

Es una herramienta web para crear contenidos digitales que permite incorporar textuales, visuales y sonoros.
En Genially podemos elaborar Presentaciones, Infografias, Dossiers, Video-Presentaciones, ePosters, CVs,

Quiz, Actividades de gamificacion, etc.

Los contenidos de Genially son visualmente atractivosy, por medio de ellos podemos motivary atraerlaatencion
de nuestros estudiantes ofreciéndoles una experiencia lidica de aprendizaje. Algunas de las principales

ventajas de Genially son;

® Ludificacion de la ensenanza
No requiere instalar Software
Es una herramienta intuitiva

Ofrece capsulas de aprendizaje donde paso a paso te guian en la elaboracion de tus materiales

Su version gratuita tiene muchisimas plantillas increibles que puedes editar para personalizarlas y darles

un toque especial

Tienes infinidad de efectos para animar los elementos
® Aumentarlainteraccion de los estudiantes con la informacion y no ser solo receptores de informacion

® Motivary sorprender a tus estudiantes

Para ludificar la ensenanza con Genially la opcion de «Gamificacion» es la mas adecuada porque nos permite
hacer uso de plantillas pre disenadas configuradas para funcionar como videojuegos e incluso toma como
referenciajuegos conocidos que alienten a los estudiantes a aprender. Podemos formular preguntas, problemas

e incluso incorporar retos de calculo mental.

® Vikidz School

Loscreadoresde Vikidz Schoolaseguran que suaplicacion seralanuevaformade «Ensenary aprender matematicas».
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Vikidz es una aplicacion disponible para 10s y Android en ella, los estudiantes podran jugar con amigos, competir
y vivir una aventura vikinga al mismo tiempo que practican y refuerzan sus conocimientos de matematicas.
Una de las principales ventajas de Vikidz es que fue disenada con inteligencia artificial por lo que conforme los

alumnos van progresando; se muestran misiones de mayor complejidad.

Esta aplicacion esta basada en los planes y programas de estudio vigentes y promueve el desarrollo del

pensamiento matematico en dos ejes;
1. Ndmero, algebray variacion.

2. Forma, espacio y medida.

No hay mejor sensacion para los ninos que competir y ganar o pueden jugar para convertirse en expertos y

posicionarse como el mejor vikingo.
Vidiz tiene tres elementos caracteristicos:

1. Misiones

Permiten obtener recompensas para poder personalizar el avatar como mas les guste.

2. Competencia

Contestar los ejercicios de manera correcta en el menor tiempo para ser el primero en llegar.

3. Ranking

iLos estudiantes pueden ser los mejores en Vikidz! Si practican todos los dias para subir de puesto.

® Calculitos

Es una aplicacion de calculo mental que involucra las cuatro operaciones basicas; suma, resta, multiplicacion
y division.
A pesar de que es una aplicacion sencilla su complejidad reside en combinar los nUmeros que aparecen en

pompas de jabon y anadir el signo de la operacion correspondiente para obtener un resultado especifico.

Conclusiones

Eljuego, laludificacion; eslaclave paradetonar un proceso de ensenanza-aprendizaje mas activo e innovador

porque promueve la autonomia, la motivacion y las emociones positivas de nuestros estudiantes.
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La ludificacion puede ser el primer gran paso que necesitamos para asumir el reto que conlleva ser un docente
en la sociedad del conocimiento. Aunado a ello, debemos buscar alternativas a los métodos tradicionales
y mantenernos al dia de las tendencias educativas para satisfacer las necesidades de los estudiantes pero

principalmente para conectar con sus intereses y facilitar su aprendizaje.
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Experiencia en el uso de herramientas digitales para desarrollo de
asignaturas en el IEDEP

Jaime Lara Alvarez

Resumen

Aligual que las herramientas fisicas, las herramientas digitales aumentan nuestras posibilidades y multiplican
nuestras potencias. En el presente trabajo se muestra el uso de diferentes herramientas en la maestria de
Educacion del IEDEP (Instituto de Educacion Digital del Estado de Puebla).

Palabras clave: Educacioén virtual, herramientas digitales.
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Introduccion
En su libro “El corazon es un resorte” Pablo Boullosa, menciona:

+  “..la ventaja que nos confieren las herramientas: multiplican nuestras potencias y, por lo tanto nuestras
posibilidades ... Por lo tanto, para que nuestros esfuerzos rindan los mejores resultados necesitamos

contar con las herramientas adecuadas” (Boullosa, 2016, pp. 12).

Pablo Boullosa en la misma obra nos comenta que un primer paso es saber la existencia de las herramientas
y conocer para qué sirven, antes de dominarlas. Hoy en dia hay una gran variedad de herramientas digitales,

algunas pensadas especificamente para un fin educativo y otras que cumplen un propdsito mas general.

La ensenanza virtual u online, es definida por la Fundacion para el Desarrollo de la Funcion Social de las
Comunicaciones (FUNDESCO) como: "Un sistema de imparticion de formacion a distancia apoyado en las TIC

que combina distintos elementos pedagogicos" Rodriguez (2003).

1. Tipos de actividades en la educacion virtual

Un docente hoy en dia para hacer frente a la imparticion de una asignatura en modalidad virtual puede usar

simplemente algunas herramientas para momentos sincronos y asincronos.

Generalmente cuando hablamos de imparticion de asignaturas virtuales, vamos a hablar de dos momentos para

realizar actividades:

@ Actividadessincronas:Serequiere que tanto eldocente como sus estudiantes se encuentren conectados

al mismo tiempo.

@® Actividades asincronas: No es necesario que el docente esté conectado al mismo tiempo que los

estudiantes, ya que ellos podran realizar la actividad de manera autdnoma.

Para aclarar los conceptos anteriores, voy a dar algunos de los ejemplo mas comunes:

Actividades sincronas: Videoconferencia o videollamada, debate, presentacion o exposicion de un tema,
evaluacion. Recuerde que tanto el estudiante como el docente deberan estar conectados para poder realizar

dichas actividades.

Actividades asincronas: Videoleccion (previamente grabada) que también puede ser la grabacion de una

videoconferencia. Actividad de aprendizaje (tarea), foro de participacion y evaluacion.

Puede verse por ejemplo que la evaluacion esta tanto en actividades sincronas y asincronas; esto debido a
que dicha actividad puede ser en tiempo real (sincrona) o ser realizada como actividad asincrona por ejemplo

una autoevaluacion.
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2. Herramientas digitales de ensenanza - aprendizaje en la educacion virtual

En la figura 1 se muestran las herramientas basicas que pueden ser utilizadas en diferentes etapas de la
educacion virtual, en la tabla 1 se organizan dichas herramientas dependiendo de su funcién y de igual forma se

especifica si pueden ser utilizadas en actividades sincronas o asincronas.

Figura 1. Herramientas para la educacion virtual

Plataforma de aprendizaje
*Google Classroom
+*Edmodo
*Schology
*Moodle
Herramientas de

comunicacion

Herramientas de evaluacion

*Google Forms
*Kahoot!
*Socrative

s Mensajeria { WhatsApp, telegram)

+Videoconferencia (Zoom, Google
Meet)

Herramientas
parala
educacion
virtual

Herramientas para
elaboracién/presentacion

Herramientas de interaccion de materiales

*Mentimeter p ) Calnv;
*Geniall "Loogle LUocs
Y *PowerPoint
s Educaplay

*Google Jamboard
*Prezi Video
* Audacity

Herramientas para
publicacién de materiales

*Redes sociales (Facebook, TikTok,
Instagram, Pinterest)

*Google sites, Blogger
*Youtube
*Anchor
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Tabla 1. Herramientas que utilizo para el desarrollo de mis asignaturas

Categoria Herramienta Alternativa(s) Tipo de actividad
Edmodo

Plataforma Google Classroom Schoology Sincrona/ Asincrona
Moodle

Mensajeria instantanea WhatsApp Telegram Sincrona/ Asincrona

Videoconferencia Google Meet Zoom Sincrona

Elaboracion/ Google Docs Powgrl?omt _ -

. . Prezi Video Sincrona / Asincrona
presentacion de materiales Google Jamboard Audacity

Redes Sociales (Facebook,
Twitter, TikTok, Instagram,

Publicacion de materiales Google Sites Pinterest). Asincrona
Youtube
Anchor
Interaccion Mentimeter Genially Sincrona / Asincrona
Educaplay
|
Evaluacion Google Forms Kahoot.. Sincrona / Asincrona
Socrative

2.1 Herramientas basicas

De acuerdo conelacceso alatecnologia (conexidnainternety dispositivos electronicos con los que cuentan
los estudiantes) podemos implementar diferentes herramientas, lo ideal seria que nuestros estudiantes
contaran con una conexion estable a internet y una tablet, laptop o PC para tomar sus clases, pero en muchas

ocasiones esto no ocurre.

En ocasiones mas de la mitad de los estudiantes estan tomando la clase desde un dispositivo movil y con una

conexion a internet movil, ya que no cuentan con internet en casa.

En una situacion ideal, todos los estudiantes deberian contar con una conexion a internet estable y una laptop
o PCy poder utilizar todas las herramientas propuestas en la tabla 1. En |la tabla 2 se comparan las posibilidades

de trabajar una educacion virtual a partir de los siguientes escenarios:

® Conexion limitada o escasa: Los estudiantes cuentan con acceso a internet, pero la gran mayoria por

medio del movil y por lo general tienen un paquete de datos limitado.

@® Conexionintermitente: No es posible realizar videoconferencias, pero ya es factible compartir materiales

como presentaciones o podcast para que los estudiantes lo revisen en sus dispositivos moviles.

@® Conexion estable: Aquiya podemos realizar una conexion sincrona con los estudiantes para explicar un

tema o realizar ejercicios a distancia.
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Conexion limitada o escasa Conexion intermitente Conexion estable
- Plataforma
L _ - Plataforma o ;
Mensajeria instantanea - Mensajeria instantanea

- Mensajeria instantanea . .
- Videoconferencia

Tipos de materiales que podran ser proporcionados

. Entrega de materiales:
. . Entrega de materiales: .
Entrega de material de bajo consumo de datos: ® Presentaciones

[ Presentaciones 3
[} PDF 3 [ Infografias
o () Infografias
o imagenes o Podcast
° Podcast o
o notas de voz . () Minivideo
® Minivideo . ) .
[ ] Videograbaciones de las sesiones.
Herramientas digitales
[ WhatsApp
() WhatsApp
o WhatsApp ® Google Classroom
) Google Classroom
[ ) Youtube
Estrategias de ensenanza aprendizaje
) ) (] Microlearning
. . () Microlearning ) .
[} Microlearning ) . o Mobile learning
. . [ Mobile learning
[} Mobile learning [ ABP
(] ABP )
[ ) Aula Invertida

3. Experiencia en el uso de las herramientas para la imparticion de una asignatura virtual

Enestaseccion contaré miexperienciaen laimparticion de diversas asignaturas enla Maestria en Tecnologia

e Innovacion Educativa en el Instituto de Educacion Digital del Estado de Puebla (IEDEP).

3.1 Antecedentes

En el IEDEP tenemos la ventaja de contar con una cuenta de correo electronico institucional de centro
educativo acreditado, también conocida como cuenta de Google Workspace for Education. Esta cuenta tiene el

formato tunombre@tucentroeducativo.edu. (Google, 2021).
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3.2 Proceso de imparticion de una asignatura virtual

Figura 2. Proceso de imparticion de una asignatura virtual

Evaluacion

Planeacion

ePlataforma

eCuracién de contenidos

eDisefio y produccion de
materiales educativos

sVideoconferencias

*Programa de estudios
sAntologia

*Diagndstica
eFormativa
sSumativa

sEstrategias de ensefianza-
aprendizaje

eRecursos didacticos

e Actividades del estudiante

eInstrumentos de evaluacién

Documentos

. Implementacién
asignatura

De manera resumida el proceso de imparticion de una asignatura en el IEDEP es el siguiente:

1. Lacoordinacion se encarga de hacer la asighacion de los instructores(facilitadores) de las asignaturas y

les son entregados el programa de estudios de la asignatura, asi como la antologia.

2. El docente elabora su planeacion didactica donde define las estrategias de aprendizaje, los recursos
didacticos que empleara, asi como las actividades que realizara el estudiante para alcanzar los

aprendizajes esperados, y los instrumentos de evaluacion (por lo general ribricas de evaluacion).

3. Seprocede aimplementar la planeacion didactica en la plataforma de Google Classroom.
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Figura 3. Tablon de una asignatura en Classroom

Estrategias Ensenanza-Aprendizaj
IEDEP Zacatlan

Cddigo de la clase L

Enlace de Meet https://meet.google.com/lookup/

Préximas entregas
§ Anuncia algo a tu clase

Fecha de entrega: jueves
23:59 - Participacion
23:59 - Actividad de apre..
Jaime Lara Alvarez
Ver todo l‘ 17 abr (Uitima modificacién: 17 abr)

Grabaciones de la sesion 1- 17 abril

jii-emmz-xcf (2021-04-17 ...
Video

jii-emmz-xcf (2021-04-17 ...
Video

Jaime Lara Alvarez
y 16abr

Indicaciones para las sesiones sincronas (meet):

« Tanto el docente como alumnos deben tener la camara activa.

Puebla 2021/ Modalidad virtual

Seleccionar tema
Subir foto

11

jji-emmz-xcf (2021-04-17 ...

Video

* Las sesiones se grabaran, es responsabilidad de los alumnos verificar que la sesidn se este grabando ya que la
grabacion podra ser utilizada para repasar los temas o revisar algun procedimiento.

* Cada =esion al comienzo y al final se hara pase de lista

o) i
2, 3 comentarios de clase
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Figura 4. Desarrollo de una unidad didactica en Google Classroom

Tablon Trabajo de clase Personas Calificaciones
(K Meet G Google Calendar @ Carpeta de Drive de la clase
@ Programa y Antologia Publicado el 16 abr

1. Escenario de la Educacion Superior en México

@ Presentaciéon & 3 Publicado el 16 abr

Actividad de aprendizaje Fecha de entrega: 22 abr 23:...

Participacion Fecha de entrega: 22 abr 23:...

4. El docente procede a evaluar las actividades de aprendizaje de sus estudiantes

Conclusiones

Hoy en dia varios docentes nos vemos limitados por el uso de tecnologia, ya sea por limitaciones en la
conectividad de nuestros alumnos o por que sus dispositivos electronicos los limitan en su actuar; sin embargo
es importante conocer la amplia variedad de herramientas tecnologicas que pueden ser utilizadas en la
imparticion de asignaturas virtuales, para asi poder hacer uso de diferentes herramientas dependiendo del
contexto del grupo al que vayamos a impartir, una buena eleccion de las herramientas nos permitira potenciar

nuestras posibilidades de ensenanza-aprendizaje.
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