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Resumen

Este estudio se centra en la creacion de un decalogo educativo que establezca las
condiciones esenciales para la produccion de materiales didacticos digitales dirigidos a
los estudiantes de la Universidad Nacional del Nordeste (UNNE). El objetivo principal
es generar recursos que enriquezcan la experiencia sensorial, guien el pensamiento,
orienten la atencidn y faciliten la transmision del conocimiento. Para ello, se identifican
y analizan las caracteristicas que deben poseer estos materiales, se evaluan diferentes
modelos de produccién existentes y se proponen estrategias que mejoren la formacion
profesional de los estudiantes a través del uso de estos recursos. El decalogo resultante
actia como una herramienta que permitira a los docentes desarrollar materiales

didacticos efectivos y adaptados a las demandas educativas y tecnologicas actuales.

Palabras clave: materiales didacticos digitales, decalogo educativo, tecnologias de la
informacion y la comunicaciéon, educacion universitaria, formacidon profesional,

modelos de produccion.



Introduccion

La creacion de materiales didacticos digitales que enriquezcan la experiencia
educativa universitaria se ha convertido en una prioridad dentro del contexto académico
contemporaneo. Este estudio se enmarca en la linea de investigacion relacionada con el
uso de tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) en la ensehanza,
abordando especificamente la produccion de recursos educativos digitales dirigidos a
estudiantes de la Universidad Nacional del Nordeste (UNNE). La creciente necesidad de
adaptar los procesos pedagdgicos a los nuevos desafios digitales hace que este tema
adquiera una relevancia considerable, tanto en términos de innovacién pedagogica como

en la formacion profesional de los futuros egresados.

El interés por investigar en este ambito surge a partir de la evidente
transformacion que ha experimentado la educacion superior en las ultimas décadas. Las
demandas del mercado laboral, asi como la expansion de las TIC, han llevado a
replantear los métodos tradicionales de ensefianza. El problema que motiva este estudio
radica en la carencia de directrices claras y actualizadas para la produccion de
materiales didacticos digitales que no solo acompaiien los contenidos curriculares, sino
que potencien las habilidades cognitivas y criticas de los estudiantes. A pesar del
creciente uso de tecnologias en el aula, muchas veces los recursos empleados no logran
cumplir funciones que faciliten el aprendizaje de manera interactiva y adaptada a los

estudiantes universitarios.

En este contexto, el objetivo general del estudio es elaborar un decalogo
educativo que establezca las condiciones necesarias para la creacion de estos materiales
digitales. Este decdlogo no solo debera abordar las funciones de enriquecer la
experiencia sensorial y guiar el pensamiento, sino también orientar la atencidén y
facilitar la transmision del conocimiento. Asi, se busca ofrecer a los docentes una
herramienta que les permita integrar materiales que optimicen la ensefianza y, al mismo
tiempo, preparar a los estudiantes para enfrentar los desafios que encontrardn en su

insercion profesional.

El desarrollo del estudio se organiza en diversos apartados que profundizan en
distintos aspectos fundamentales para la elaboracion del decalogo. Inicialmente, se
identifica y analiza el perfil de los materiales didacticos digitales, evaluando las

caracteristicas que estos deben poseer para ser efectivos en un contexto universitario.



Esta primera etapa permite comprender las necesidades especificas de los estudiantes y

los retos que los materiales deben abordar para cumplir con los objetivos educativos.

Posteriormente, el estudio procede a evaluar las fortalezas y debilidades de
diferentes modelos de producciéon de materiales digitales, contrastando enfoques
tradicionales y contemporaneos. Aqui, se analizan las metodologias empleadas en otros
contextos educativos, tanto locales como internacionales, con el fin de extraer lecciones
que sean aplicables a la UNNE. Esta comparacion es valiosa para identificar las mejores

practicas y proponer innovaciones en el disefio de los materiales.

Finalmente, se incluyen estrategias orientadas a mejorar la formacion
profesional de los estudiantes a través del uso de los materiales didacticos digitales. Se
describen recomendaciones especificas para que estos recursos no solo respondan a las
necesidades educativas inmediatas, sino que también ayuden a desarrollar competencias
transversales, como el trabajo colaborativo y el pensamiento critico. Estas
recomendaciones se basan en el decélogo elaborado, con el objetivo de que el uso de los
materiales contribuya a formar profesionales mejor preparados para el mercado laboral

contemporaneo.

La estructura del estudio permite una comprension integral del proceso de
produccion de materiales didacticos digitales y su impacto en la formacion universitaria.
Desde el analisis de sus caracteristicas hasta la evaluacion de los modelos de produccion
y su impacto en la educacion, el texto ofrece una mirada exhaustiva que culmina con el
decalogo como herramienta practica. Asi, se busca garantizar que los docentes cuenten
con una guia clara y eficaz para la creacion de recursos educativos que respondan a las

demandas del siglo XXI.

Caracterizacion del tema y problema, contextualizacion y
justificacion
Caracterizacion del problema identificado

El principal desafio que se aborda en este trabajo final integrador es la necesidad
de modernizar y adaptar los espacios educativos universitarios, especificamente el aula
taller de fotografia, para integrar de manera efectiva las Tecnologias de la Informacion y

la Comunicacion (TIC) en la ensefianza. Este problema se presenta en un contexto



donde el aula taller, histéoricamente centrada en practicas manuales y analdgicas,
enfrenta un desafio clave: la brecha entre las metodologias tradicionales y las
posibilidades que las TIC ofrecen para potenciar el aprendizaje y la creatividad de los

estudiantes.

El aula taller de fotografia, tradicionalmente un espacio en el que el aprendizaje
se basaba en la practica directa, ha sido un lugar donde los estudiantes desarrollaban
habilidades técnicas a través del uso de camaras, revelado quimico y ediciéon manual.
Sin embargo, con el advenimiento de las TIC, se ha abierto un campo inmenso de
nuevas oportunidades. La posibilidad de integrar herramientas tecnoldgicas como
software de edicion digital, plataformas colaborativas y dispositivos de captura de
imagen avanzados, permite no solo enriquecer las practicas de ensefianza, sino también
transformar la experiencia educativa en un proceso mas dinamico, accesible y alineado

con las demandas del siglo XXI.

Uno de los principales aspectos del problema radica en la existencia de una
brecha significativa entre las metodologias tradicionales utilizadas en el aula taller de
fotografia y las oportunidades innovadoras que las TIC ofrecen. Los enfoques
pedagdgicos tradicionales, que han demostrado ser efectivos en ciertos aspectos de la
ensenanza de la fotografia, tienden a centrarse en la técnica, el manejo de equipos y la
estética visual. Si bien estas competencias son fundamentales, las TIC permiten
expandir las fronteras del aprendizaje, proporcionando herramientas que fomentan la
creatividad, el trabajo colaborativo y la exploracion de nuevas formas de expresion

artistica.

Esta brecha se manifiesta, en primer lugar, en la falta de recursos tecnologicos
adecuados en los talleres de fotografia. A menudo, los espacios no cuentan con
computadoras actualizadas, acceso constante a internet, camaras digitales de ultima
generacion ni software especializado. Esta situacion limita las posibilidades de los
estudiantes para explorar y experimentar con las tecnologias que son parte integral de
las précticas contemporaneas en el campo de la fotografia y el disefio grafico. Sin
acceso a estas herramientas, los estudiantes se ven restringidos a practicas obsoletas que
no reflejan el contexto actual del mercado laboral ni el potencial creativo que las TIC

ofrecen.



Ademas, la falta de formacion adecuada por parte de los docentes en el uso de
TIC agrava esta problematica. Si bien muchos profesores cuentan con una sélida
formacion en los aspectos técnicos y artisticos de la fotografia, no todos han tenido la
oportunidad de actualizarse en el uso de las herramientas digitales mas recientes. Esto
crea una desconexion entre el potencial que las TIC pueden ofrecer y la capacidad de
los docentes para incorporarlas de manera efectiva en sus clases. La falta de formacion
continua en el dmbito tecnologico impide que los educadores puedan guiar a los
estudiantes en el uso creativo y técnico de estas herramientas, limitando las

oportunidades de aprendizaje.

Otro aspecto crucial del problema es la limitacion que impone la falta de
integraciéon de TIC en el desarrollo de competencias digitales y creativas entre los
estudiantes. En el contexto actual, las competencias digitales son esenciales no solo para
la insercién en el mercado laboral, sino también para el desarrollo de proyectos
innovadores y el pensamiento critico. En el campo de la fotografia, la capacidad de
trabajar con herramientas digitales de edicion, produccion y distribucion es tan

importante como el dominio de la técnica fotografica.

Sin la posibilidad de interactuar de manera cotidiana con las TIC, los estudiantes
no solo pierden la oportunidad de desarrollar habilidades técnicas relevantes, sino que
también se ven limitados en su capacidad para innovar y crear proyectos colaborativos.
Las plataformas digitales, las redes sociales y los software especializados son
herramientas fundamentales para la creacion de proyectos fotograficos que trasciendan
el espacio fisico del taller, permitiendo la produccion de obras que puedan ser
difundidas y discutidas en comunidades globales. La ausencia de estas herramientas en
el aula taller limita el potencial de los estudiantes para participar en proyectos

transdisciplinarios y para explorar nuevas formas de representacion visual.

Por otro lado, la carencia de TIC en el aula taller también impide el desarrollo de
competencias de alfabetizacion digital entre los estudiantes. Estas competencias son
esenciales para navegar en el mundo contemporaneo, donde la capacidad de analizar,
interpretar y producir contenido digital es clave para el éxito académico y profesional.
Al no tener acceso a estas herramientas en el entorno educativo, los estudiantes pierden
la oportunidad de desarrollar estas competencias en un contexto controlado y guiado por

sus docentes, lo que podria tener consecuencias a largo plazo en su insercion laboral.



El problema identificado no solo se refiere a la ausencia de TIC en el aula taller,
sino también a la falta de un didlogo efectivo entre las metodologias tradicionales de
ensefianza y las oportunidades que brindan las TIC. La fotografia, como disciplina, tiene
una rica tradicion que se remonta a la creacion de imdagenes en el siglo XIX. Esta
tradicion ha sido fundamental para el desarrollo de la técnica y la estética fotografica, y
no debe ser desechada en favor de las nuevas tecnologias. Sin embargo, es necesario

establecer un didlogo entre ambos enfoques para lograr una integracion efectiva.

La modernizacion del aula taller no implica abandonar las metodologias
tradicionales, sino encontrar formas de complementar estas practicas con las TIC. Por
ejemplo, el uso de camaras analogicas y el revelado manual pueden coexistir con la
edicion digital, permitiendo a los estudiantes experimentar con ambas formas de
produccion de imagenes. Este enfoque integral enriqueceria la experiencia educativa,
permitiendo a los estudiantes comprender tanto las raices de la fotografia como sus

posibilidades contemporaneas.

El desafio es encontrar un equilibrio entre lo tradicional y lo innovador, de modo
que los estudiantes puedan beneficiarse de ambos enfoques. Esto requiere una
planificacion estratégica que incluya la actualizacion de los recursos didacticos, la
formacion docente continua y la creacién de un entorno de aprendizaje flexible que
permita la integracion de diversas herramientas tecnologicas en las practicas

pedagogicas cotidianas.

Uno de los obstaculos mas significativos para la integracion de TIC en el aula
taller de fotografia es la falta de recursos tecnologicos adecuados. La tecnologia es
costosa, y muchas instituciones universitarias enfrentan limitaciones presupuestarias
que dificultan la adquisicion de equipos actualizados. Esta situacion genera
desigualdades en el acceso a recursos entre los estudiantes, creando una brecha entre
aquellos que pueden acceder a tecnologias avanzadas fuera del entorno educativo y
aquellos que dependen exclusivamente de los recursos proporcionados por la

universidad.

Es crucial garantizar el acceso equitativo a los recursos tecnoldgicos dentro del
aula taller. Esto implica no solo proporcionar herramientas como computadoras con
software especializado y acceso a internet, sino también asegurar que todos los

estudiantes tengan acceso a camaras profesionales y otros dispositivos de captura de
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imagen que les permitan desarrollar sus habilidades practicas. La equidad en el acceso a
recursos es fundamental para que todos los estudiantes puedan aprovechar las
oportunidades educativas por igual y desarrollar sus competencias técnicas y creativas

sin limitaciones impuestas por su situacién socioeconomica.

Ademas, la inclusion de TIC en el aula taller no debe limitarse a la provision de
equipos, sino que también debe incluir la formacion en su uso. Muchos estudiantes
llegan a la universidad con diferentes niveles de competencia en el uso de herramientas
tecnologicas, por lo que es esencial que se ofrezcan oportunidades de formacion que
nivelen estas diferencias y permitan que todos los estudiantes se sientan cémodos

utilizando las TIC en su proceso de aprendizaje.

Formacion docente y actualizacion continua

La formacion docente es un aspecto clave en la integracion efectiva de TIC en el
aula taller. La ensefianza de la fotografia ha experimentado una transformacion
significativa en las ultimas décadas, y es necesario que los docentes se mantengan
actualizados en cuanto a las herramientas y metodologias més recientes. Sin embargo,
muchos docentes carecen de la formacion necesaria para incorporar TIC en sus

estrategias pedagdgicas de manera efectiva.

La capacitacion continua en el uso de TIC es esencial para que los docentes
puedan aprovechar al maximo las herramientas digitales disponibles. Esto incluye no
solo el uso técnico de los dispositivos y software, sino también el desarrollo de nuevas
estrategias pedagogicas que promuevan el aprendizaje activo, la colaboracidén entre
estudiantes y la creacion de proyectos innovadores. Los docentes deben ser capaces de
guiar a los estudiantes en el uso de las TIC como herramientas para la creacion artistica
y la reflexion critica, promoviendo un enfoque de ensefanza que fomente la autonomia

y la creatividad.

Es necesario, por lo tanto, disefiar programas de formacion docente especificos
que aborden las necesidades particulares de la ensefianza de la fotografia en un entorno
digital. Estos programas deben incluir tanto aspectos técnicos como pedagogicos, y
deben estar orientados a proporcionar a los docentes las habilidades necesarias para

integrar las TIC de manera efectiva en sus clases.
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Impacto de las TIC en la educacion fotografica

El impacto de las TIC en la educacion es profundo y transformador. Las TIC no
solo permiten un acceso mas amplio a recursos educativos, sino que también
transforman las dindmicas de ensenanza y aprendizaje, promoviendo la colaboracion, la
creatividad y la globalizacion del conocimiento. En el contexto de la ensefianza de la
fotografia, las TIC permiten que los estudiantes participen en comunidades globales de
practica, compartan sus proyectos con audiencias internacionales y accedan a recursos

que antes estaban fuera de su alcance.

El uso de TIC también permite que los estudiantes desarrollen una alfabetizacion
digital critica, una competencia clave en el mundo contemporaneo. La capacidad de
analizar y producir contenido digital es esencial no solo en el campo de la fotografia,
sino en todas las areas del conocimiento. La integracion de TIC en el aula taller de
fotografia permite a los estudiantes desarrollar estas competencias en un entorno
controlado y guiado por sus docentes, lo que les proporciona una ventaja significativa

en su futura vida profesional.

Diagnostico inicial y relevamiento de antecedentes

El diagnostico de esta problematica se basa en una revision de las practicas
actuales de ensefianza y aprendizaje en ambas catedras, asi como en el andlisis de los
recursos disponibles y las necesidades percibidas por docentes y estudiantes. A lo largo
de los ultimos afos, se ha observado que, si bien la implementacion de herramientas
digitales ha sido gradual, no ha alcanzado un nivel de integracion que permita

transformar las practicas educativas de manera efectiva.

Existen antecedentes de experiencias innovadoras en otras universidades y en el
propio ambito de la UNNE, en las que se han implementado programas de actualizacion
docente en el uso de TIC y recursos digitales en la ensefianza. Sin embargo, dichas
experiencias no han logrado establecer un impacto sostenido en las catedras de
Fotografia, lo que sugiere la necesidad de disefiar una propuesta mas contextualizada y
especifica que responda a las particularidades de ambas facultades y los perfiles de sus

estudiantes.

Ademas, estudios previos en el campo de la educacion superior y la formacion

docente han destacado la importancia de integrar TIC en la ensefianza de disciplinas
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creativas como la fotografia y el disefio grafico. La literatura especializada resalta que el
uso adecuado de herramientas digitales puede no solo mejorar la comprension de
conceptos técnicos, sino también potenciar la capacidad critica y reflexiva de los

estudiantes, fomentando la creacion de proyectos innovadores y colaborativos.

Descripcion sintética de la innovacion propuesta

La propuesta de innovacion educativa que se presenta a continuacion tiene como
objetivo la creacion de un entorno de aprendizaje dinamico y flexible, que incorpore el
uso de TIC y materiales didacticos digitales en la ensefianza de Fotografia en ambas
facultades. Se propone el desarrollo de una plataforma virtual de recursos, que incluya
guias interactivas, tutoriales, ejercicios practicos y un espacio para el intercambio

colaborativo entre estudiantes y docentes.

Ademas, se prevé la implementacion de talleres de formacion continua para
docentes, enfocados en el uso de software especializado y metodologias activas que
favorezcan el aprendizaje autonomo y critico de los estudiantes. La propuesta se
justifica en la necesidad de adaptar los procesos de ensefianza a las demandas actuales
del mercado profesional, y en la posibilidad de fortalecer los aprendizajes mediante el
uso de tecnologias que permitan un mayor grado de personalizacion y flexibilidad en la

ensenanza.

La relevancia de esta propuesta radica en su capacidad para transformar las
practicas educativas en ambas facultades, mejorando la calidad de la formacion
profesional y promoviendo un enfoque mas integral y critico en la ensefianza de la
Fotografia. A través de la incorporacion de TIC y la actualizacion de los materiales
didacticos, se espera que los estudiantes no solo adquieran competencias técnicas, sino
también habilidades reflexivas y creativas que les permitan enfrentarse a los desafios del
campo audiovisual y del disefio grafico con una mayor capacidad de adaptacion e

innovacion.
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Descripcion del contexto

La Universidad Nacional del Nordeste (UNNE), fundada en 1956, desempefia un
papel clave en la formacion de profesionales en las provincias de Chaco, Corrientes y
Formosa. En este contexto, la catedra de Fotografia se imparte en dos facultades: la

FAU y la FADyCC, cada una con perfiles y enfoques distintos.

En la Facultad de Arquitectura y Urbanismo (FAU), Fotografia se ofrece como
materia optativa dentro de la carrera de Disefio Grafico, orientada a estudiantes de tercer
afno. Aqui, la ensefianza de la fotografia esta vinculada al disefio visual, la comunicacién
grafica y el desarrollo de habilidades estéticas y técnicas para complementar la
formacion en disefio. En esta facultad, la matricula oscila entre 100 y 150 estudiantes

por afio.

Por otro lado, en la Facultad de Artes, Disefio y Ciencia de la Cultura
(FADyCC), Fotografia es una materia obligatoria en el primer afio de la Tecnicatura en
Disefio de Imagen, Sonido y Multimedia, y optativa en el tercer afio de la Licenciatura
en Artes Combinadas. En este contexto, la fotografia se presenta como una herramienta
fundamental para la produccion audiovisual y multimedial, con un enfoque mas practico
y técnico. La matricula en esta facultad es superior, con alrededor de 180 estudiantes

por afio.

El perfil de los egresados varia significativamente entre ambas facultades.
Mientras que los estudiantes de la FAU desarrollan competencias orientadas a la
comunicacion visual y el disefio grafico, los estudiantes de la FADyCC adquieren
habilidades especificas en la creacion y produccion de contenido audiovisual y
multimedial, abarcando tanto aspectos técnicos como conceptuales relacionados con las

industrias culturales y la gestion de proyectos multimedia.

Presentacion

El presente trabajo tiene como objetivo desarrollar una propuesta de
intervencion innovadora que aborda el uso de materiales didacticos y la apropiacion de
las Tecnologias de la Informacion y la Comunicaciéon (TIC) en la ensefianza
universitaria. En particular, se centra en la catedra de Fotografia, dictada en dos

facultades de la Universidad Nacional del Nordeste (UNNE): la Facultad de
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Arquitectura y Urbanismo (FAU) y la Facultad de Artes, Disefo y Ciencia de la Cultura
(FADyCC). La propuesta surge de la necesidad de mejorar los procesos de ensefianza-
aprendizaje mediante el uso de TIC y la actualizacion de los recursos didacticos, que
favorezcan un aprendizaje mas dindmico, inclusivo y alineado con los desafios actuales

de la formacion profesional.

Objetivos

Objetivo General

Elaborar un decdlogo educativo que establezca las condiciones necesarias para
producir materiales didacticos digitales. Estos materiales deberan cumplir con funciones
especificas, como enriquecer la experiencia sensorial, orientar la atencion, sugerir
informacion, guiar el pensamiento y facilitar su transmision. Este decdlogo estara

dirigido a los estudiantes de la Universidad Nacional del Nordeste (UNNE).

Objetivos Especificos

1. Identificar y Analizar Caracteristicas de los Materiales Didacticos Digitales:

o Investigar y describir las caracteristicas esenciales que deben tener los materiales

didacticos digitales para lograr los objetivos propuestos.

o Evaluar como estas caracteristicas se relacionan con las necesidades especificas

de los estudiantes universitarios.
2. Evaluar Fortalezas y Debilidades de los Modelos de Produccion:

o Analizar diferentes modelos de produccion de materiales didacticos digitales

existentes.

o Identificar las fortalezas y debilidades de cada modelo en términos de su

aplicabilidad en el contexto universitario.

3. Contribuir a la Formacion de los Estudiantes en sus Incumbencias

Profesionales:
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o Proponer estrategias y recomendaciones basadas en el decalogo educativo para
mejorar la formacion de los estudiantes en relacion a sus futuras

responsabilidades profesionales.

o Considerar como los materiales didacticos digitales pueden preparar a los

estudiantes para enfrentar los desafios del mundo laboral.

Marco Conceptual

Los Materiales Didacticos Digitales

Los materiales didacticos digitales son recursos disefiados especificamente para
facilitar el proceso de ensefianza y aprendizaje a través de plataformas tecnoldgicas.
Estos materiales, adaptados al entorno digital, no solo reemplazan a los tradicionales,
sino que también, incorporan nuevas dindmicas interactivas que potencian la
experiencia educativa. Se caracterizan por su capacidad de integrar diferentes formatos,
como texto, audio, video, simulaciones, animaciones y elementos interactivos, lo que
permite captar la atencion del estudiante y favorecer un aprendizaje mas activo y
participativo. A diferencia de los recursos tradicionales, estos materiales permiten una
actualizacion constante, respondiendo de manera inmediata a los cambios del contexto

educativo y a las necesidades de los usuarios.

En este contexto, la flexibilidad es un atributo central de los materiales
didacticos digitales, puesto que, a través de la digitalizacion, los recursos pueden ser
personalizados, adaptandose a diferentes estilos de aprendizaje, ritmos y capacidades
individuales. Esta adaptabilidad se refleja, no solo en el contenido que se presenta, sino
también en la forma en que se distribuye y accede a este, ya que las plataformas en linea
permiten que el material esté disponible en cualquier momento y desde cualquier lugar.
De este modo, se eliminan las barreras fisicas que tradicionalmente limitaban el alcance
de los materiales educativos, ofreciendo una democratizacion del conocimiento sin

precedentes.

El desarrollo de los materiales didécticos digitales también abre la puerta a
nuevas formas de evaluacion y seguimiento del progreso del estudiante. La
incorporacion de herramientas interactivas, como cuestionarios en linea, simulaciones o

ejercicios practicos, facilita la retroalimentacion inmediata. Los docentes, por su parte,
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pueden monitorear el desempefio de los estudiantes en tiempo real, permitiendo ajustes
inmediatos en el proceso de ensefianza. Esta capacidad de ofrecer una evaluacion
continua y en tiempo real genera un proceso educativo mas dindmico, en el cual la

relacion entre ensefianza y aprendizaje se vuelve mas fluida y receptiva.

Del mismo modo, los materiales didacticos digitales promueven un aprendizaje
colaborativo, ya que permiten la interaccion entre estudiantes y docentes de manera
virtual. Las plataformas que alojan estos materiales suelen estar disefiadas para facilitar
la creacion de comunidades de aprendizaje, donde los usuarios pueden compartir ideas,
resolver dudas de manera conjunta y construir conocimiento de forma colectiva. Esta
interaccion, mediada por las herramientas tecnologicas, crea un ambiente de aprendizaje
mas abierto y participativo, donde las barreras jerarquicas tienden a difuminarse y la

colaboracion se convierte en un elemento esencial del proceso educativo.

Por ultimo, es importante destacar que los materiales didacticos digitales no son
un fin en si mismos, sino un medio para alcanzar una experiencia educativa mas
enriquecedora y eficaz. Si bien la tecnologia es fundamental en su desarrollo, el
verdadero valor de estos recursos radica en su capacidad para transformar el
aprendizaje, haciéndolo mas interactivo, accesible y personalizado. Al estar integrados
dentro de un enfoque pedagogico solido, los materiales digitales pueden revolucionar la
educacion, ofreciendo nuevas oportunidades tanto para estudiantes como para docentes

en un entorno cada vez mas globalizado y conectado.

La relevancia de estos recursos en el dmbito educativo radica tanto en la
variedad de medios y formatos que integran, como en la capacidad que tienen para
promover un aprendizaje mas significativo. La combinacion de elementos multimedia -
como texto, imagen, video y sonido- no es solo una cuestion estética o de presentacion
atractiva; esta fundamentada en estudios que destacan la importancia de los estimulos
sensoriales en el aprendizaje. La presentacion multisensorial permite captar la atencion
de los estudiantes, mientras que facilita la retencion de informacion y la comprension de
conceptos complejos. Esta riqueza sensorial permite que los estudiantes se involucren
de manera mas profunda con el contenido, relacionando ideas y construyendo

conexiones que en los materiales impresos tradicionales serian mas dificiles de generar.

Profundizando en el uso de software educativo, es evidente que su impacto va

mas alla de la simple presentacion de contenidos. Las herramientas digitales, en
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particular el software disefiado para el aprendizaje, permiten personalizar el proceso
educativo, ajustandose a las necesidades y capacidades de cada estudiante. El software
educativo tiene la capacidad de ofrecer experiencias de aprendizaje adaptativo,
ajustando la dificultad de los ejercicios o el ritmo de la presentacion de contenidos en
funcion del desempeio del alumno. Esta capacidad de personalizacion es crucial en un
contexto donde cada estudiante puede tener un ritmo de aprendizaje distinto y donde las

metodologias tradicionales no siempre logran abordar adecuadamente estas diferencias.

Por otra parte, los materiales tecnologicos, tales como tabletas, pizarras digitales
interactivas (PDI) y otros dispositivos, juegan un papel indispensable en la
implementaciéon de los MDD. Estos dispositivos no solo facilitan el acceso a los
recursos, sino que, a través de su interaccion, permiten a los estudiantes desarrollar
habilidades digitales esenciales para su desarrollo académico y personal. El manejo de
dispositivos tecnologicos en edades tempranas fomenta competencias digitales que
seran fundamentales en su futuro, y los docentes pueden aprovechar esta familiaridad
tecnoldgica para introducir contenidos de manera mas interactiva y motivadora. A
medida que el entorno educativo se transforma, estas habilidades no se limitan al uso
basico de la tecnologia, sino que promueven una comprension critica de como funciona
el entorno digital, lo que ayuda a los estudiantes a desenvolverse mejor en una sociedad

cada vez mas tecnificada.

Siguiendo esta linea de pensamiento, no se puede obviar el papel que juegan los
MDD en la educacién inclusiva. Las tecnologias educativas, en particular el software
educativo, estan disefiadas no solo para adaptarse a distintos estilos de aprendizaje, sino
también para ser accesibles a estudiantes con diversas necesidades. Herramientas como
lectores de pantalla, ajustes de contraste o interfaces personalizables permiten que los
estudiantes con discapacidades puedan acceder al contenido educativo de manera mas
autonoma. La accesibilidad de los MDD no solo amplia las oportunidades de
aprendizaje, sino que también refuerza la idea de que la educacion debe ser inclusiva y

universal, sin barreras que limiten el acceso de ninglin grupo de estudiantes.

En esta misma direccion, la implementacion de los MDD en la educacion
temprana, como sefiala Puga (2015), adquiere una relevancia especial. Los nifios y nifias
en la etapa de Educacion Infantil, cuyo aprendizaje se basa fundamentalmente en la
interaccion con imdgenes y estimulos visuales, encuentran en estos recursos un medio

muy efectivo para adquirir conocimientos. Los MDD permiten presentar la informacion
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de manera visualmente atractiva y ludica, lo que potencia la motivacion y el interés por
aprender. La motivaciéon es un factor clave en el éxito del aprendizaje en las primeras
etapas educativas, y los materiales didacticos digitales ofrecen una via para capturar y

mantener esa motivacion a través de interacciones dindmicas y creativas.

Por ultimo, es importante subrayar que la riqueza de los MDD no reside
unicamente en su capacidad para transmitir informacion, sino también en su potencial
para fomentar la colaboracion y el aprendizaje colectivo. Las plataformas que albergan
estos materiales a menudo facilitan la interaccion entre pares, permitiendo que los
estudiantes trabajen en proyectos colaborativos, compartan ideas y se retroalimenten
mutuamente. Este tipo de aprendizaje colaborativo no solo es efectivo en términos
académicos, sino que también prepara a los estudiantes para entornos laborales y
sociales donde la colaboracion y la comunicacion son esenciales. La tecnologia, en este
sentido, no solo actia como un mediador en el proceso de aprendizaje individual, sino
también como un facilitador de interacciones sociales y colaborativas que enriquecen la

experiencia educativa de los estudiantes.

Funciones de los MDD

Los materiales didécticos digitales (MDD) cumplen un conjunto de funciones
fundamentales dentro del proceso educativo, cada una de ellas orientada a enriquecer el
aprendizaje de los estudiantes a través de diferentes estrategias tecnoldgicas y
pedagodgicas. Uno de los roles mas destacados es su funcion mediadora, que facilita la
interaccion entre el docente, el contenido y el alumno. Los MDD, a través de su
estructura interactiva, permiten que el conocimiento se presente de manera dindmica,
convirtiéndose en un puente entre los conceptos tedricos y la experiencia practica. Al
incorporar herramientas como simuladores, actividades interactivas o recursos
audiovisuales, los MDD no solo presentan el contenido, sino que promueven una
comprension mas profunda al involucrar activamente al estudiante en su propio

aprendizaje.

Esta capacidad de mediacion se extiende también al dmbito organizativo. Los
MDD facilitan la estructuracion y secuenciacion del contenido de manera logica y
accesible. A través de plataformas digitales, los educadores pueden disefar itinerarios

de aprendizaje claros, donde los estudiantes avanzan paso a paso, con una progresion
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acorde a sus necesidades. La posibilidad de estructurar el contenido digitalmente
permite, ademas, que los estudiantes accedan a una gran cantidad de informacion sin
sentirse abrumados, ya que las plataformas organizan el material en secciones, modulos
o niveles, favoreciendo un aprendizaje mas ordenado y coherente. Este orden no solo es
util para la planificacion educativa, sino también para el control y seguimiento del

avance de los estudiantes.

Ademas de organizar el conocimiento, los MDD cumplen una importante
funciébn motivacional. Al integrar elementos multimedia como videos, gréficos,
animaciones y juegos interactivos, estos recursos logran captar la atencion del
estudiante de manera mas efectiva que los materiales tradicionales. La motivacion, un
factor clave en el éxito del aprendizaje, se ve potenciada por la naturaleza visual y
auditiva de los MDD. Los estudiantes suelen sentirse més atraidos y comprometidos con
el contenido presentado de manera interactiva, lo que resulta en una mayor
predisposicion a participar en el proceso de aprendizaje. De esta manera, los MDD se
convierten en herramientas que no solo transmiten informacién, sino que despiertan el
interés y la curiosidad del estudiante, elementos esenciales para un aprendizaje

significativo.

Otra funcién clave de los MDD es su capacidad para promover la evaluacion
continua y el feedback inmediato. A través de la inclusion de cuestionarios interactivos,
gjercicios practicos y simulaciones, los estudiantes pueden recibir retroalimentacion
instantanea sobre su desempeio, lo que les permite corregir errores y reforzar
conocimientos en tiempo real. Esta inmediatez no solo es beneficiosa para los
estudiantes, quienes tienen la oportunidad de ajustar su proceso de aprendizaje en el
momento, sino también para los docentes, quienes pueden monitorear el progreso de
cada estudiante de manera mas precisa y adaptar sus estrategias pedagodgicas segun las
necesidades individuales. La evaluacion continua facilita un proceso de aprendizaje mas
dindmico, donde el estudiante no espera hasta el final del ciclo académico para saber si

ha comprendido correctamente el contenido.

Profundizando en el aspecto colaborativo, los MDD también fomentan el trabajo
en equipo y la construccidon colectiva del conocimiento. A través de plataformas que
permiten la interaccion en linea entre estudiantes, como foros, wikis o proyectos
grupales, los MDD promueven un aprendizaje basado en la colaboracion, donde los

estudiantes no solo interactuan con el contenido, sino entre ellos. Estas herramientas
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colaborativas no solo refuerzan la comprension de los temas abordados, sino que
desarrollan habilidades sociales, de comunicacion y de trabajo en equipo, competencias
que son cada vez mas valoradas en el mundo actual. Al favorecer la interaccion entre
pares, los MDD transforman el aula en un espacio mas abierto y participativo, donde el

aprendizaje se construye colectivamente.

La capacidad de personalizacion que ofrecen los MDD también es una funcion
que merece especial atencion. A diferencia de los materiales didacticos tradicionales,
los recursos digitales permiten adaptar los contenidos y las actividades a las
necesidades, intereses y habilidades de cada estudiante. Esta flexibilidad es
particularmente valiosa en contextos educativos donde se busca ofrecer una educacion
inclusiva, atendiendo a la diversidad de los estudiantes. Con la posibilidad de ajustar el
nivel de dificultad, el formato de presentacion o la velocidad de avance, los MDD
permiten que cada estudiante reciba una atencion mas individualizada, promoviendo

una experiencia de aprendizaje que se ajusta mejor a sus caracteristicas personales.

Por otro lado, los MDD también tienen una funcién innovadora en el ambito
educativo, ya que su uso introduce nuevas formas de ensefianza y aprendizaje que
rompen con los métodos mas tradicionales. Al incorporar tecnologias como la realidad
aumentada, la inteligencia artificial o las plataformas de aprendizaje automatico, los
MDD abren la puerta a experiencias educativas que antes eran impensables. Estas
herramientas no solo cambian la manera en que se ensefa, sino también la forma en que
los estudiantes comprenden y se apropian del conocimiento. La innovacion que los
MDD traen consigo permite que el proceso de ensefianza-aprendizaje se mantenga

actualizado y en sintonia con los avances tecnoldgicos que moldean la sociedad actual.

Finalmente, los MDD también actian como reflejo de la realidad y de los
contextos contemporaneos. Al integrar informacion actualizada y en formatos que los
estudiantes reconocen y utilizan en su vida diaria, como las redes sociales, blogs o
aplicaciones moviles, estos materiales logran acercar los contenidos educativos al
entorno real del estudiante. Esto no solo facilita la comprension de conceptos tedricos,
sino que también permite que los estudiantes vean el valor practico del conocimiento

que adquieren, conectando lo aprendido en el aula con situaciones del mundo real.
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Principales caracteristicas de los MDD

Los materiales didacticos digitales (MDD) presentan caracteristicas particulares
que los diferencian de otros recursos educativos. Una de las mdas notables es su
capacidad interactiva, la cual permite a los estudiantes no solo recibir informacion, sino
también participar activamente en el proceso de aprendizaje. Al integrar diversas
herramientas como simulaciones, ejercicios en tiempo real, y cuestionarios
automatizados, los MDD facilitan una experiencia de aprendizaje mas dinamica. Esta
interaccion no solo potencia la comprension del contenido, sino que también promueve
una mayor retencion de la informacion al involucrar a los estudiantes de manera mas

profunda en el proceso educativo.

Otro aspecto relevante es su caracter multimodal. Los MDD combinan
diferentes tipos de medios, como textos, imagenes, videos, graficos y sonidos, lo que los
convierte en recursos que apelan a varios sentidos simultdneamente. Esta integracion de
medios permite que los estudiantes procesen la informaciéon de manera mas rica y
compleja, favoreciendo diferentes estilos de aprendizaje. Aquellos alumnos que se
benefician mas de la informacion visual, por ejemplo, pueden aprovechar los graficos y
videos; mientras que los estudiantes mds auditivos pueden sacar provecho de los
elementos sonoros. Esta versatilidad multimodal convierte a los MDD en herramientas

inclusivas que pueden adaptarse a las particularidades cognitivas de cada estudiante.

En relacion con lo anterior, los MDD destacan por su capacidad de adaptacion y
personalizacion. A diferencia de los recursos educativos tradicionales, los materiales
digitales permiten ajustar los contenidos y actividades segin las necesidades, ritmos y
niveles de los estudiantes. Esta caracteristica es especialmente valiosa en contextos de
educacion inclusiva, ya que permite disefiar itinerarios de aprendizaje personalizados
para estudiantes con diferentes capacidades o estilos de aprendizaje. Ademas, la
flexibilidad de los MDD permite que los docentes modifiquen el contenido de forma
rapida y eficiente, lo que facilita la actualizacion constante de los materiales y su

adecuacion a los cambios en los planes de estudio.

A su vez, los MDD son accesibles en multiples plataformas y dispositivos, lo
que los convierte en herramientas sumamente versatiles. Pueden ser utilizados en
ordenadores, tabletas, pizarras digitales interactivas e incluso en teléfonos moviles,

permitiendo que los estudiantes accedan a los contenidos desde cualquier lugar y en
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cualquier momento. Esta caracteristica fomenta un aprendizaje mas autonomo y
flexible, ya que los estudiantes no estan limitados por la presencia fisica en el aula ni
por horarios estrictos. De este modo, el aprendizaje puede continuar fuera del entorno

escolar, contribuyendo a un proceso educativo mas continuo y fluido.

Un aspecto igualmente significativo es la capacidad de los MDD para integrar
retroalimentacion instantanea. A través de sistemas automatizados, estos materiales
permiten que los estudiantes reciban comentarios sobre su desempeflo en tiempo real, lo
que facilita la correccion de errores de manera inmediata. Este tipo de retroalimentacion
es particularmente util en entornos de aprendizaje autdbnomo, ya que los estudiantes
pueden identificar y corregir sus errores sin necesidad de esperar la intervencion del
docente. Esta inmediatez también tiene un impacto positivo en la motivacion de los
estudiantes, ya que les permite ver su progreso de manera tangible a medida que

avanzan en sus actividades.

La innovacion constante que ofrecen los MDD también es una caracteristica
clave. Al estar basados en tecnologias que evolucionan rdpidamente, estos materiales
permiten la integracion de nuevas herramientas pedagdgicas que antes eran
impensables. Elementos como la realidad aumentada, la inteligencia artificial o los
entornos virtuales 3D abren posibilidades infinitas para el disefio de experiencias de
aprendizaje inmersivas y altamente interactivas. Esta capacidad de adaptarse y
evolucionar al ritmo de los avances tecnoldgicos garantiza que los MDD sigan siendo

relevantes y efectivos en un contexto educativo en constante transformacion.

Finalmente, los MDD destacan por su capacidad para fomentar la colaboracion y
el trabajo en equipo entre los estudiantes. A través de plataformas digitales, los alumnos
pueden trabajar de manera conjunta en proyectos o tareas, compartir recursos, y
comunicarse de manera eficiente sin las limitaciones espaciales del aula tradicional.
Estas herramientas colaborativas no solo mejoran el aprendizaje académico, sino que
también desarrollan habilidades sociales y de trabajo en equipo, competencias

esenciales para el mundo actual.

Cada una de estas caracteristicas, desde la interaccion y la multimodalidad hasta
la personalizacion y la innovacion, convierte a los MDD en herramientas educativas de

gran valor.
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Los objetos digitales han adquirido un papel esencial en la educacion moderna
debido a su capacidad de almacenamiento y transmision de informacion. Estos archivos
digitales, que pueden incluir texto, imagenes, audio y video, conforman una categoria
amplia que engloba desde simples documentos hasta complejas bases de datos. Al ser
organizados de forma coherente y estructurada, los objetos digitales crean repositorios
que facilitan la gestién y el acceso a gran cantidad de contenido. Esta organizacion
permite que tanto docentes como estudiantes naveguen y recuperen informacion de

manera eficiente, promoviendo un aprendizaje mas dinamico y flexible.

Dentro de este amplio universo, los objetos digitales de aprendizaje se destacan
por su intencionalidad pedagogica. A diferencia de los objetos digitales generales, estos
han sido disenados explicitamente para fomentar el aprendizaje en un contexto didactico
a corto plazo. En la mayoria de los casos, se presentan como actividades o ejercicios
que requieren una accion directa por parte del estudiante, como resolver un problema o
completar una tarea. Esta caracteristica fomenta una participacion activa en el proceso
de aprendizaje, ya que el estudiante no solo consume la informacion, sino que interactua
con ella de manera significativa. Los objetos digitales de aprendizaje pueden integrarse
facilmente en diversos entornos educativos, proporcionando recursos adaptables a

diferentes niveles y areas de conocimiento.

Por su parte, los materiales didacticos digitales (MDD) representan una forma
mas estructurada y compleja de objetos digitales. A diferencia de los objetos digitales de
aprendizaje, los MDD abarcan un conjunto de recursos organizados en torno a una
unidad de conocimiento o competencia especifica. Estos materiales no solo
proporcionan contenido, sino que también incluyen actividades, evaluaciones y
proyectos disefiados para facilitar experiencias de aprendizaje integrales. Los MDD
estan orientados a la educacion formal y responden a una propuesta curricular clara, lo
que los convierte en una herramienta clave para docentes que buscan estructurar y guiar
el proceso de enseflanza en torno a objetivos especificos. Al incorporar diferentes
formatos digitales, desde libros de texto electronicos hasta plataformas multimedia
interactivas, los MDD ofrecen una amplia variedad de enfoques para abordar los

contenidos curriculares.

A la par, los materiales profesionales de docentes consisten en un tipo de recurso
dirigido principalmente a la autoformacion y mejora continua del profesorado. Estos

materiales incluyen una gama diversa de objetos digitales, como programaciones, guias
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de intervencion educativa, y plataformas colaborativas como blogs o wikis. A través de
estos recursos, los docentes tienen la posibilidad de intercambiar experiencias,
compartir buenas practicas y acceder a informacion especializada que contribuye a su
desarrollo profesional. Esta interaccion entre docentes genera una red de aprendizaje
colaborativo, donde la experiencia y el conocimiento se comparten para enriquecer la

ensefanza y mejorar los resultados educativos.

Por otro lado, el auge de las apps, herramientas y plataformas online ha
transformado radicalmente el acceso y la entrega de recursos educativos. Estas
herramientas, que pueden ser de proposito general o creadas especificamente para el
ambito educativo, se caracterizan por su constante evolucidon y expansion. Cada dia
aparecen nuevas aplicaciones que permiten a los docentes y estudiantes realizar tareas
que antes eran mas complicadas o que requerian herramientas especializadas. Desde
plataformas para la gestiéon de aulas virtuales hasta apps que facilitan la creacion de
contenido interactivo, estas herramientas se han convertido en una parte esencial del
ecosistema educativo digital. Las apps ofrecen flexibilidad en términos de acceso, ya
que pueden ser utilizadas en diversos dispositivos, lo que facilita el aprendizaje en

cualquier momento y lugar.

La combinacion de estos elementos, desde los objetos digitales mas simples
hasta las plataformas complejas y personalizables, ha llevado a un replanteamiento del
proceso de ensefianza-aprendizaje. Los docentes ahora tienen a su disposicion una
amplia gama de herramientas que les permiten no solo transmitir conocimientos, sino
también crear experiencias educativas adaptadas a las necesidades de sus alumnos. En
este contexto, el uso adecuado y estratégico de los recursos digitales se convierte en un
factor determinante para lograr un aprendizaje significativo, tanto en entornos formales

como informales.

El empleo de los MDD en la Educacion Superior

La UNESCO (2002) conceptualiza los Recursos Educativos Digitales Abiertos
(REdA) como una oferta accesible de materiales pedagogicos mediados por las
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC), disefiados para ser
consultados, utilizados y adaptados por una comunidad de usuarios con fines no

lucrativos. Estos recursos son distribuidos en formato digital y pueden ser empleados
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por diversos actores educativos, incluyendo profesores, estudiantes e investigadores, en
el marco del proceso de ensefianza-aprendizaje. El caracter gratuito de su distribucion,
bajo licencias abiertas o Creative Commons, promueve su libre uso, modificacion y
redistribucion publica. Este tipo de licencias no solo garantiza el acceso a los materiales,
sino que permite actualizarlos y personalizarlos, adaptindolos a las necesidades
especificas de los usuarios. A través de estos recursos, se observan aspectos clave de la
didactica del docente, orientados a facilitar la comprension y construccion de

conocimientos por parte de los estudiantes.

La flexibilidad de los REdA se potencia gracias a las licencias abiertas, ya que
estas ofrecen al estudiante la posibilidad de crear sus propias versiones y generar
contenidos derivados. Este aspecto fomenta el desarrollo de competencias creativas y
criticas, permitiendo que los usuarios no se limiten al rol pasivo de consumidores, sino
que se transformen en creadores activos de recursos educativos. De esta manera, la
interaccion con los REdA no solo amplia las posibilidades de aprendizaje, sino que
también involucra a los estudiantes en procesos de cocreacion, donde el conocimiento

se transforma en un ejercicio colectivo y colaborativo.

En este contexto, tres aspectos fundamentales permiten definir a los REdA en el
marco de esta investigacion. En primer lugar, la dimension educativa, que resalta la
importancia de metodologias que promuevan un aprendizaje activo y participativo.
Estrategias como la gamificacion y la cocreacion son centrales, dado que facilitan la
participacion de los estudiantes en la construccion de su propio proceso formativo,
enriqueciendo la experiencia educativa mediante actividades dinamicas y creativas.
Ademéds, estas metodologias buscan transformar el aprendizaje en un proceso
interactivo, alejandose de los enfoques tradicionales que relegan al estudiante a un rol

pasivo.

En segundo lugar, se destaca la naturaleza digital de estos recursos. La
codificacion de la informacién en formato binario es la base para su produccion y
posterior distribucion en plataformas virtuales, lo cual garantiza que puedan ser
facilmente accesibles y compartidos en cualquier parte del mundo. Este caracter digital
no solo facilita la diseminaciéon de los recursos, sino que también amplia las
posibilidades de creacion y actualizacion de los contenidos. Los REdA, al estar alojados

en entornos virtuales, permiten que los usuarios accedan a ellos desde multiples
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dispositivos y en cualquier momento, lo que incrementa considerablemente su potencial

de impacto en el ambito educativo.

El tercer aspecto relevante es la caracteristica de apertura que define a estos
recursos. La accesibilidad publica es uno de los pilares fundamentales de los REdA, ya
que estos se alojan en espacios de facil acceso para la comunidad educativa. Este
enfoque abierto no solo elimina las barreras econdmicas que suelen asociarse a los
recursos educativos tradicionales, sino que también incentiva una cultura de
colaboracion y comparticion del conocimiento. Al estar disponibles en repositorios
digitales publicos, los REdA pueden ser utilizados por cualquier persona, sin

restricciones, lo que contribuye a una democratizacion del saber.

Otra herramienta relevante en relacion a los recursos y materiales didacticos
digitales, es la gamificacion. Este concepto, también conocido como ludificacién, tiene
su origen en el anglicismo "gamification" (Kaap et al., 2014). Esta nocion se refiere al
empleo de las mecanicas propias de los juegos en contextos no ludicos, como indica
Deterding et al. (2011), quienes describen la gamificacion como la incorporacion de
dindmicas de juego en ambientes que no estan relacionados con el entretenimiento. Un
enfoque mas especifico se encuentra en la definicion de Eguia et al. (2017), que
proponen entender la gamificacion como la utilizacion de elementos de los videojuegos
para presentar desafios de aprendizaje a los estudiantes, ofreciendo recompensas

inmediatas al completar dichos retos.

A medida que la gamificacion avanza, su aplicacion se ha consolidado dentro
del ambito educativo. Las nuevas tecnologias, en especial aquellas adaptadas a formatos
moviles, han facilitado su integracion en el entorno académico, impulsando su
expansion en diversas areas del conocimiento (Victoria, 2020). Este fendmeno no solo
se limita a la implementacion de juegos, sino que explora metodologias mas profundas
donde los estudiantes interactuan con los contenidos de manera dinamica, mejorando su

motivacion y participacion activa en el proceso de aprendizaje.

Numerosos estudios avalan los beneficios de la gamificacion en el contexto
educativo. Autores como Bicen y Kocakoyun (2018), asi como Flores et al. (2021),
destacan el potencial que ofrecen las nuevas tecnologias combinadas con las dinamicas
ludicas. No se trata tinicamente de un recurso innovador, sino de una herramienta que

genera nuevas formas de interaccion entre los estudiantes y el conocimiento. La
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incorporacion de la gamificacion ha permitido que los estudiantes perciban el
aprendizaje de manera mas atractiva, lo que a su vez mejora la comprension y retencion

de los contenidos.

En el campo de las Ciencias Sociales, la gamificacion ha encontrado un terreno
fértil. Investigadores como Iturriaga y Medel (2017), junto con Mirallés et al. (2019),
sefialan que el uso de estas estrategias facilita la adquisicién de habilidades criticas,
promoviendo el pensamiento reflexivo y la participacion activa. Monteagudo et al.
(2020) y Porcel et al. (2021) refuerzan esta idea, subrayando como los juegos se
convierten en una plataforma efectiva para la ensefianza de conceptos complejos. El
juego, en este contexto, no se percibe como una distraccidon, sino como una via para

integrar metodologias pedagogicas basadas en las tecnologias emergentes.

La gamificacién, ademds, no solo modifica el rol de los estudiantes, sino
también el de los docentes. Al implementar estos métodos, los profesores deben
adaptarse a nuevos entornos de ensefianza, donde el aprendizaje se construye a través de
retos, recompensas y participacion colaborativa. Los docentes se convierten en
facilitadores de experiencias interactivas, transformando el aula en un espacio donde el
juego se entrelaza con el aprendizaje, generando un ambiente propicio para la

creatividad y el desarrollo de competencias tecnoldgicas.

El impacto de estas dindmicas ludicas en la educacion sigue expandiéndose,
favorecido por el rapido avance de las tecnologias digitales. Las plataformas de
aprendizaje gamificadas permiten a los estudiantes participar en experiencias
personalizadas, lo que se traduce en una mayor autonomia y control sobre su propio
proceso formativo. Estas caracteristicas no solo refuerzan el compromiso con el
aprendizaje, sino que también promueven una cultura de autoevaluacion constante,

donde los estudiantes pueden medir sus progresos de manera inmediata.

La gamificacion, en definitiva, plantea una reconfiguracion del proceso de
ensenanza-aprendizaje, donde la motivacion intrinseca de los estudiantes se sitiia en el
centro. Las recompensas, los niveles, los puntos y otros elementos caracteristicos de los
videojuegos generan un ambiente de superacion personal que impulsa a los estudiantes a
esforzarse mas alla de las metodologias tradicionales. Este enfoque, apoyado por el uso
de las tecnologias digitales, ofrece nuevas posibilidades pedagodgicas, facilitando una

interaccidon mas rica y significativa entre los estudiantes y los contenidos académicos.
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Otro recurso que ha tomado singular relevancia en los tltimos afios es dl empleo
de los videojuegos. Las nuevas generaciones de estudiantes han crecido inmersas en
entornos virtuales, donde los videojuegos ocupan un lugar central en sus experiencias de
ocio y socializacion. Esta familiaridad con los medios digitales ha impulsado el uso de
los videojuegos como recurso didéctico, lo que ha generado nuevas posibilidades en el
aprendizaje. En este contexto, los videojuegos no solo captan la atencion de los
alumnos, sino que también incrementan la motivacién individual y colectiva en el aula
(Del Moral & Fernandez, 2017; Bokolas & Panagouli, 2019). Esta transformacion en el
interés por los videojuegos con fines educativos ha abierto un camino hacia la

exploracion de su potencial en los procesos de ensefianza-aprendizaje.

El desarrollo de videojuegos educativos ha desencadenado investigaciones
centradas en identificar estrategias pedagdgicas que optimicen su aplicacion. Distintos
estudios han profundizado en los efectos positivos de estos medios sobre las habilidades
cognitivas, como se evidencia en el informe de la Asociacion Espanola de Videojuegos
(AEVI, 2020). Este estudio global justifica el uso responsable de los videojuegos y
sefiala como mejoran la memoria, la logica, la orientacion espacial y la capacidad de
deduccion. Los resultados sugieren que los videojuegos no solo aceleran la adquisicion
de contenidos, sino que también enriquecen el pensamiento critico y las habilidades de

resolucion de problemas.

A la par de estas investigaciones, otros estudios, como el de Soto-Ardila et al.
(2019), han realizado revisiones exhaustivas sobre el impacto de los videojuegos en el
desarrollo de habilidades de pensamiento. Los hallazgos revelan que estos juegos
fomentan el pensamiento 16gico, la creatividad y la alfabetizacion digital, mientras que
también promueven habilidades sociales a través de la interaccion y la cooperacion en
entornos virtuales. Los videojuegos, en este sentido, se convierten en un espacio donde
los estudiantes pueden poner en practica habilidades clave para enfrentar desafios, tanto

en el ambito académico como en la vida cotidiana.

La conexion entre el uso de videojuegos y el fortalecimiento de disciplinas
cientificas y tecnoldgicas es otro punto relevante que destaca en este debate. Yepes
(2020) introduce el concepto STEM (Science, Technology, Engineering, and
Mathematics), seiialando como el enfoque en estas areas se ve beneficiado por el uso de
videojuegos en las aulas. Este tipo de aprendizaje permite a los estudiantes interactuar

con problemas complejos de manera ludica, lo que facilita la comprensién de
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contenidos que suelen resultar abstractos. La incorporacion de videojuegos en entornos
educativos no solo responde a las demandas de un mundo cada vez mas digitalizado,
sino que también amplia las formas en que los estudiantes pueden desarrollar

habilidades técnicas y cientificas, preparandolos mejor para los desafios del siglo XXI.

Por otra parte, los estudios recientes han profundizado en los videojuegos como
herramientas para desarrollar competencias tanto cognitivas como psicomotoras.
Investigaciones como las de Conde-Cortabitarte et al. (2020), Navas y Postigo (2020) y
Nuidez et al. (2020) resaltan el impacto positivo de los videojuegos en la formacion de
habilidades personales y sociales. Estos autores coinciden en que los videojuegos
ofrecen un espacio propicio para el desarrollo de la empatia, la cooperacion y la toma de
decisiones en grupo, valores esenciales para el trabajo colaborativo y el respeto mutuo.
De este modo, los videojuegos no solo ayudan en la transmisiéon de conocimientos

curriculares, sino que también facilitan la ensefianza de valores éticos y civicos.

La creciente aceptacion de los videojuegos en el ambito educativo estd
intimamente ligada a su capacidad para crear entornos de aprendizaje dindmicos y
motivadores. Este enfoque, conocido como "digital game-based learning", ha
demostrado ser efectivo para captar la atencion de los estudiantes, integrando
contenidos curriculares de manera mas accesible. Lo que antes se consideraba un
recurso meramente ludico, ahora es reconocido como una potente herramienta
pedagogica capaz de transformar la experiencia educativa. La incorporacion de
videojuegos en las aulas permite, por tanto, una reconfiguracion del proceso de
ensenanza-aprendizaje, donde los estudiantes se ven inmersos en actividades que
estimulan tanto sus capacidades cognitivas como sus competencias sociales y

emocionales.

Los cambios devenidos de la pandemia por covid-19 en 2020, han requerido la
adecuacion de entornos de encuentro entre docentes y estudiantes, generando nuevos y
permanentes espacios de aprendizaje. Un ejemplo de ello es la videoconferencia, la
cual se ha establecido como una de las herramientas digitales mas significativas en la
educacion superior, proporcionando un espacio de interaccion que trasciende las
barreras fisicas. La flexibilidad que ofrece permite conectar a estudiantes y docentes de
distintas localizaciones, fomentando un ambiente de aprendizaje colaborativo en el que
la comunicacion se mantiene en tiempo real. Esta herramienta, integrada en las

dinamicas educativas, no solo facilita la transmision de informacion, sino que también
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potencia el trabajo en equipo, al posibilitar la participacion activa y simultanea de

multiples actores.

La incorporacion de la videoconferencia en los entornos académicos ha
modificado profundamente las formas de interaccion y colaboracion entre los
estudiantes. El entorno digital genera un espacio virtual en el que es posible compartir
ideas, documentos y reflexiones de manera sincronica, lo que enriquece las discusiones
y permite un flujo constante de informacion. En este marco, los estudiantes pueden
trabajar en proyectos conjuntos sin las limitaciones que impondrian la distancia
geografica o los horarios, lo que convierte a la videoconferencia en una herramienta que

amplia las posibilidades de cooperacion en la educacion superior.

El impacto de esta herramienta se extiende también a las dindmicas del trabajo
colaborativo. Las videoconferencias permiten a los estudiantes interactuar de manera
mas directa y cercana, imitando en cierta medida las experiencias que se dan en un aula
fisica. A través de ellas, los grupos de trabajo pueden organizarse, discutir avances,
compartir comentarios y resolver dudas de manera inmediata. Esta interaccion fomenta
el sentido de pertenencia y refuerza la colaboracion, ya que todos los integrantes del
equipo participan de manera equitativa, sin las restricciones que en ocasiones impone la

comunicacion asincronica, como el correo electronico o los foros.

La videoconferencia también ofrece multiples ventajas a los docentes que
buscan fomentar el trabajo colaborativo entre sus estudiantes. Al permitir que los
profesores monitoreen el progreso de los equipos en tiempo real, se abre la posibilidad
de proporcionar retroalimentacion inmediata y guiar el proceso de aprendizaje de
manera mas cercana. Esto permite una mayor adaptabilidad a las necesidades del grupo,
ya que los docentes pueden intervenir en momentos clave para aclarar conceptos,
sugerir recursos o reorganizar las dinamicas grupales, todo sin necesidad de estar
presentes fisicamente. La videoconferencia se convierte, asi, en una plataforma donde la

docencia puede mantener su caracter interactivo y personalizado.

A través de esta herramienta, la educacion superior ha encontrado una manera
eficiente de conectar a sus comunidades académicas en un mundo cada vez mas
globalizado. Las fronteras entre instituciones nacionales e internacionales se diluyen, ya
que los estudiantes y docentes pueden colaborar con colegas de diferentes partes del

mundo, lo que enriquece el trabajo colaborativo con perspectivas diversas. Esta apertura
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no solo beneficia al aprendizaje académico, sino que también prepara a los estudiantes
para el contexto laboral, donde las habilidades digitales y la capacidad de trabajo en

entornos virtuales se han vuelto fundamentales.

Otra dimension significativa de la videoconferencia en la educacion superior es
la posibilidad de integrar recursos multimedia durante las sesiones. Los participantes
pueden compartir presentaciones, graficos, videos y documentos de manera inmediata,
lo que complementa las discusiones y las actividades grupales con una variedad de
recursos didacticos. Este acceso a multiples formas de contenido facilita un aprendizaje
mas dindmico y multidimensional, donde los estudiantes no solo reciben informacion
verbal, sino que interactian con materiales visuales y escritos que enriquecen su

comprension de los temas abordados.

Las plataformas de videoconferencia, ademads, permiten grabar las sesiones, lo
que ofrece una ventaja adicional para el trabajo colaborativo. Las grabaciones se pueden
consultar posteriormente, lo que resulta util tanto para los estudiantes que no pudieron
asistir a la sesion en vivo, como para aquellos que deseen repasar los contenidos o las
discusiones en grupo. Esta funcionalidad amplia las posibilidades de aprendizaje, ya que
los estudiantes tienen acceso constante a los recursos generados en cada encuentro,

reforzando asi el trabajo colaborativo fuera de los horarios establecidos.

La implementacion de la videoconferencia como herramienta en la educacion
superior también plantea desafios relacionados con la gestion del tiempo y la
coordinacion entre los estudiantes. Si bien la herramienta facilita la interaccion en
tiempo real, los grupos deben aprender a organizarse de manera efectiva para
aprovechar al maximo cada sesion. Esto implica la necesidad de desarrollar habilidades
organizativas y de gestion del tiempo, competencias que son fundamentales tanto en el
ambito académico como en el profesional. El éxito del trabajo colaborativo en entornos
virtuales depende, en gran medida, de la capacidad de los equipos para establecer
agendas claras, asignar tareas y seguir un cronograma que les permita cumplir con los

objetivos propuestos.

La accesibilidad de la videoconferencia es otro factor que ha contribuido a su
expansion en la educacion superior. Con el avance de las tecnologias digitales, el acceso
a plataformas de videoconferencia se ha democratizado, lo que facilita su uso en

diversas instituciones, independientemente de su infraestructura tecnoldgica. Esto ha
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permitido que mas estudiantes y docentes se beneficien de las posibilidades que ofrece
el trabajo colaborativo en linea, fortaleciendo asi las practicas educativas en entornos

virtuales.

Por ultimo, y en consonancia con las videoconferencias, otro método de
ensenanza digital en la educacion superior, implementado en los ultimos afios, es el
videoblog. Este recurso ha emergido como una herramienta poderosa dentro del
contexto de la educacion superior, transformando la manera en que los estudiantes y
profesores interactiian con los contenidos académicos. La capacidad de integrar el video
y la escritura en un formato accesible y flexible ofrece un medio para la creacién y
difusion del conocimiento que se adapta a las exigencias contempordneas de
aprendizaje. Este formato no solo facilita la transmision de conceptos, sino que también
permite a los estudiantes participar activamente en la produccién de contenidos,

fomentando un aprendizaje mas dinamico y participativo.

Dentro de esta dinamica, el videoblog ofrece una plataforma donde se conjugan
la creatividad y el rigor académico. Los estudiantes pueden explorar diversas formas de
expresion que combinan texto, imagen y sonido, lo que expande las posibilidades de
comunicacion mas alla de los tradicionales ensayos o presentaciones orales. Este
recurso promueve una conexion mas cercana entre el estudiante y el contenido, ya que
fomenta la reflexion critica en la medida en que los participantes deben organizar y
presentar la informacion de manera clara y atractiva. A diferencia de los formatos
convencionales, la creacion de un videoblog implica la adquisicion de habilidades

técnicas y comunicativas que complementan la formacion profesional.

En un entorno académico cada vez mas mediado por la tecnologia, el uso del
videoblog también ha demostrado ser eficaz para mejorar el acceso y la distribucion de
contenidos. Las barreras geograficas y temporales se reducen significativamente,
permitiendo que tanto estudiantes como docentes participen en procesos educativos de
forma asincrénica, lo que genera un ambiente de aprendizaje mas flexible. Esta
flexibilidad se convierte en un aspecto relevante para quienes, por diversas razones, no
pueden adherirse a los horarios convencionales de las clases presenciales. Asimismo, la
naturaleza interactiva del videoblog favorece el intercambio de ideas en espacios

virtuales, fortaleciendo la construccion colaborativa del conocimiento.
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El impacto del videoblog en la motivacion de los estudiantes no debe
subestimarse. Al ofrecer un formato que conecta con las dindmicas de comunicacion de
las nuevas generaciones, el videoblog logra captar la atencion de los estudiantes de
manera efectiva. El proceso de produccion de contenido audiovisual conlleva una
inversion de tiempo y esfuerzo que, a su vez, refuerza el compromiso del estudiante con
su propio aprendizaje. En lugar de ser meros receptores pasivos de informacion, los
estudiantes se convierten en protagonistas de su formacion, lo que genera una mayor

implicacion emocional y cognitiva en el proceso educativo.

En este sentido, el videoblog también contribuye al desarrollo de competencias
transversales que son cada vez mas valoradas en el mundo laboral, tales como la
capacidad de sintesis, el pensamiento critico y la creatividad. La elaboracion de un
videoblog requiere que los estudiantes no solo comprendan el contenido académico,
sino que también sean capaces de comunicarlo de manera efectiva a través de medios
digitales. Esta habilidad para sintetizar informacion y presentarla en un formato

accesible resulta crucial en un mundo donde la comunicacion visual es predominante.

A través de la implementacion de videoblogs, las instituciones educativas
pueden promover una cultura de aprendizaje continuo, donde el uso de recursos
digitales no se limita a la recepcidn pasiva de informacion, sino que estimula la creacion
activa de contenido. Esta practica no solo fomenta el desarrollo de habilidades técnicas
especificas, sino que también impulsa un enfoque pedagdgico mds constructivista,
donde los estudiantes asumen un rol mas activo en la construccion de su propio

conocimiento.

Principales modelos de produccion de MDD

Los modelos de produccion de materiales didacticos digitales han evolucionado
de manera considerable en los ltimos afios, influenciados por el avance tecnoldgico y
las necesidades pedagdgicas emergentes. Cada modelo responde a un enfoque particular
sobre como se deben estructurar los contenidos, de qué manera deben interactuar los
usuarios con los recursos y cual es el papel del educador en este proceso. Estas
variaciones en los modelos se pueden observar tanto en los métodos de creaciéon como

en los principios pedagdgicos que subyacen a la produccion de materiales digitales.
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En uno de los enfoques mas tradicionales, el disefio de materiales didacticos
digitales se centra en la transmision del conocimiento, donde el contenido es
desarrollado siguiendo un esquema lineal y jerarquico. Este modelo, a menudo asociado
con plataformas de e-learning mdas clasicas, organiza los temas en mddulos
secuenciales. La produccion de estos recursos suele estar en manos de expertos en la
materia, quienes colaboran con disefiadores instruccionales para asegurar que el
contenido sea claro y didactico. Sin embargo, este enfoque puede carecer de la
flexibilidad necesaria para adaptarse a los diferentes estilos de aprendizaje y no siempre

fomenta la interaccion entre los usuarios.

Otros modelos apuestan por una mayor participacion del estudiante, integrando
elementos interactivos que permitan una construccion activa del conocimiento. En este
sentido, el modelo constructivista se destaca al plantear que los estudiantes deben ser
participes en la creacion de su propio aprendizaje. Aqui, los materiales didacticos
digitales se conciben como herramientas que facilitan la exploracion y el
descubrimiento, mads que como simples recursos para la recepcion de informacion. La
produccion de estos materiales requiere de un enfoque multidisciplinario que involucra
no solo a expertos en contenido y disefiadores instruccionales, sino también a

programadores, especialistas en usabilidad y en experiencia de usuario.

Otra corriente relevante en la produccion de materiales didacticos digitales es el
aprendizaje colaborativo. En este modelo, el material no solo presenta informacion, sino
que también fomenta la interaccion entre los estudiantes. El disefio de los recursos
didacticos digitales en este caso esta orientado a la creacion de espacios virtuales donde
los usuarios pueden interactuar, debatir y construir conocimiento de manera conjunta.
La produccion de estos materiales requiere la integracion de plataformas que permitan
la comunicacion efectiva y la colaboracion en tiempo real o diferido, con el fin de

generar un ambiente propicio para el aprendizaje grupal.

Algunas propuestas mas recientes en la produccion de estos materiales ponen un
fuerte énfasis en la personalizacion. Estos modelos utilizan inteligencia artificial y
algoritmos de adaptacion para ajustar el contenido a las necesidades especificas de cada
estudiante. Los materiales didacticos digitales adaptativos representan un avance
significativo en cuanto a la capacidad de ofrecer experiencias de aprendizaje mas

individualizadas. La creacion de estos recursos demanda un enfoque técnico complejo,
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en el que se combina la pedagogia con el analisis de datos para generar contenidos que

se ajusten dindmicamente a las competencias y el ritmo de cada alumno.

En contraposiciéon a estos modelos, algunos planteamientos contemporaneos
subrayan la importancia de integrar elementos de gamificacion. La gamificacion
aplicada a la produccion de materiales didacticos digitales permite disefiar experiencias
educativas que se asemejan a los videojuegos, con el objetivo de aumentar la
motivacion y el compromiso del estudiante. Este enfoque requiere de un equipo
interdisciplinario que trabaje en la creacion de dindmicas de juego, reglas y
recompensas, pero siempre dentro de un marco educativo que priorice el aprendizaje
significativo. A lo largo de estos diversos enfoques, la constante es la necesidad de una
vision integradora en la produccion de materiales didacticos digitales, que reconozca

tanto las necesidades tecnologicas como las pedagdgicas.

Las discusiones en torno a la creacion de materiales didécticos digitales han
adquirido relevancia en el contexto de la educacion contemporanea, impulsadas por la
creciente incorporacion de las TIC en el ambito escolar. El Proyecto de Elaboracion de
productos audiovisuales como recursos educativos digitales desarrollado por Pérez-
Ortega (2017), propone una reflexion critica sobre el rol que estos materiales pueden
desempetiar en la transformacion de los procesos de ensefianza y aprendizaje. En este
sentido, tanto docentes como estudiantes no solo se posicionan como usuarios de
tecnologias, sino también como productores de contenidos educativos, lo que abre la

puerta a nuevas dindmicas pedagdgicas mas participativas.

Esta iniciativa se plantea desde la necesidad de cuestionar los paradigmas
tradicionales que rigen la transmision de conocimientos en entornos educativos. El uso
de recursos digitales no se limita unicamente a su valor instrumental, sino que se
extiende hacia la formacion de habilidades criticas en torno a los lenguajes y
significados que circulan a través de estas herramientas. Desde una perspectiva
socioldgica, se enfatiza la importancia de dotar a los estudiantes de competencias que
les permitan interpretar y resignificar los mensajes digitales a los que estan expuestos,
reconociendo que las TIC no son neutrales, sino que estan imbricadas en estructuras de

poder y significacion.

El proyecto se desarrolld en colaboracion entre la Universidad de Cantabria y la

Universidad Auténoma Metropolitana-Xochimilco, involucrando a estudiantes de
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Educacion y Comunicacion Social en un proceso creativo que culminé en la produccion
de "Cépsulas informativas". Estas piezas audiovisuales se convirtieron en una
oportunidad para que los participantes exploraran las potencialidades de las TIC como
herramientas pedagogicas, al tiempo que se cuestionaba su rol como medios de
reproduccion de discursos dominantes. A través de esta experiencia, los estudiantes
adquirieron una mayor comprension del poder simbodlico que poseen las producciones

audiovisuales en contextos educativos.

El proceso metodolégico que guid este proyecto estuvo anclado en una linea de
investigacion socio-critica, que buscaba vincular la teoria con la practica. Los
estudiantes no solo desarrollaron habilidades técnicas, sino que también reflexionaron
sobre el impacto social y educativo de sus producciones. Esta aproximacion permitio
que los participantes se convirtieran en agentes activos dentro de su propio proceso
formativo, generando un espacio de co-construcciéon del conocimiento donde la

tecnologia y el contenido educativo dialogaban en igualdad de condiciones.

Al observar las actividades llevadas a cabo, se evidencia que la creacion de
productos audiovisuales no solo facilita el aprendizaje de competencias técnicas, sino
que también fomenta el desarrollo de habilidades comunicativas y reflexivas. Los
estudiantes involucrados tuvieron la posibilidad de explorar cémo las TIC pueden ser
empleadas para transformar la dindmica tradicional del aula, promoviendo un
aprendizaje mas interactivo y colaborativo. Este tipo de proyectos refleja el potencial de
los recursos digitales para actuar como catalizadores de cambio en los entornos
educativos, ofreciendo una plataforma para la innovacién y la experimentacion

pedagogica.

Al analizar los resultados del proyecto, se constata que los estudiantes
participantes lograron integrar de manera efectiva los conocimientos adquiridos en el
aula con las herramientas tecnoldgicas, produciendo contenidos que no solo respondian
a las exigencias académicas, sino que también reflejaban una comprension critica de los
temas tratados. Este proceso de creacion de materiales didéacticos digitales no solo sirvid
para consolidar los aprendizajes teoricos, sino que también evidencio la capacidad de
los estudiantes para generar discursos alternativos y creativos en torno a los usos

educativos de las TIC.
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El desarrollo de un material didactico digital (MDD) implica una serie de fases
estructuradas que guian la creacion del recurso, desde su concepcion hasta la evaluacion
final. Al abordar este proceso, es importante reflexionar de manera critica sobre las
acciones que se llevaran a cabo, asi como los factores que pueden influir en el resultado
final. La planificacion adecuada y el andlisis de necesidades se convierten en
componentes esenciales que permiten garantizar la validez y efectividad del recurso en

contextos educativos.

Al iniciar la fase de concepcion de un MDD, es necesario abordar preguntas que
determinen la relevancia del material que se desea desarrollar. La identificacion de una
necesidad concreta en el entorno educativo ayuda a establecer el proposito del recurso,
guiando el proceso de disefio. Esta fase inicial exige no solo una comprension clara de
la problemadtica a resolver, sino también la formulacién de una idea central que otorgue
coherencia al proyecto. Un objetivo claramente definido permitira delimitar las metas a

alcanzar y facilitard la evaluacion del éxito del MDD al finalizar el proceso.

Para asegurar la eficacia del MDD, es fundamental definir con precision el
grupo destinatario, prestando especial atenciébn a sus caracteristicas y necesidades
especificas. Este paso no solo asegura que el recurso sea pertinente para su audiencia,
sino que también optimiza su capacidad de generar un impacto significativo. Es
importante, ademas, analizar los materiales similares que ya existen en el mercado, lo
que permite identificar oportunidades de mejora y establecer un enfoque diferenciado.
Esto resulta util para evitar redundancias y fomentar la innovacién dentro del campo

educativo.

Otro aspecto crucial de esta fase es evaluar si el equipo de trabajo cuenta con los
conocimientos necesarios para abordar el desarrollo del material. En muchos casos,
resulta beneficioso integrar profesionales de diferentes disciplinas, como pedagogia,
programacion, disefio e ilustracion, para enriquecer el proceso. Esta
multidisciplinariedad asegura que el producto final responda tanto a las necesidades
pedagbdgicas como a los requerimientos técnicos y visuales, garantizando una

experiencia de usuario satisfactoria.

Algunas producciones pueden requerir la elaboracion de un Documento del
Modelo Educativo (ME), que sirve como una guia detallada de los objetivos, la

estructura y el disefio del recurso. Este documento proporciona una vision integral del
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proyecto, facilitando la toma de decisiones y asegurando que el material cumpla con sus
funciones educativas. Asimismo, el ME permite formalizar la filosofia educativa del
MDD, estableciendo como se abordaran los contenidos y de qué manera se espera que

los usuarios interactiien con el recurso.

Una vez completada la fase de concepcion, se procede a la planificacion del
guion del MDD, donde se detallan todos los elementos que compondran el recurso. Esta
fase es esencial para proporcionar una estructura clara que permita organizar el
contenido de manera logica y coherente. La definicién de los objetivos especificos y
generales del material, junto con la segmentacion del contenido en secciones, facilita su
comprension y uso tanto por parte de los usuarios como de los disefiadores involucrados

en el proceso.

La presentacion visual y la estructura del MDD también deben ser
cuidadosamente planificadas. Un diagrama de flujo que ilustre la navegacién entre
pantallas ofrece una vision clara de como los usuarios interactuaran con el recurso, lo
que ayuda a anticipar posibles problemas o mejoras en la experiencia de usuario. La
interfaz grafica, por su parte, debe ser intuitiva y atractiva, permitiendo que el contenido
sea accesible y facil de manejar. Para garantizar que todos los elementos visuales y
funcionales sean correctamente implementados, resulta 1til realizar bocetos y esquemas
que ilustren la disposicion de los objetos interactivos y las acciones que los usuarios

pueden realizar en cada pantalla.

Durante esta fase, cada pantalla debe ser descrita minuciosamente, incluyendo
titulos, descripciones, acciones posibles y el feedback que los usuarios recibiran tras
interactuar con los elementos. La claridad en esta descripcion permite a los
programadores y disefiadores trabajar con mayor precision, lo que se traduce en un

producto final mas coherente y funcional.

Es importante considerar todos los aspectos multimedia del MDD, incluyendo
animaciones, locuciones, y elementos de sonido, que pueden afiadir una capa adicional
de interactividad y atractivo al recurso. Estos elementos deben ser cuidadosamente
integrados para no sobrecargar al usuario, sino para enriquecer su experiencia educativa.
El desarrollo de cada uno de estos componentes debe realizarse en colaboracion
estrecha entre los diferentes profesionales involucrados, promoviendo el intercambio de

ideas y la busqueda de soluciones innovadoras.
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El siguiente paso dentro del proceso de desarrollo de MDD es la implementacion
efectiva de las pruebas planificadas. Este es un momento clave para obtener
retroalimentacion directa de los usuarios potenciales, especialmente aquellos
pertenecientes al grupo diana. A través de la observacion de sus interacciones con el
recurso y la recopilacion de sus opiniones, se pueden identificar detalles que no se
evidenciaron en etapas anteriores. Durante este periodo, el uso de diversas metodologias
de evaluacion permitird obtener un abanico mas amplio de datos y puntos de vista. Entre
las técnicas més recomendadas estdn las entrevistas abiertas y semiestructuradas, que
proporcionan una mirada cualitativa, y los cuestionarios, que ofrecen un enfoque

cuantitativo.

Este proceso de experimentaciéon no se limita solo a evaluar la funcionalidad
técnica, sino que también se enfoca en las respuestas cognitivas y emocionales de los
usuarios ante el recurso. La interaccion entre el material digital y los usuarios debe ser
fluida, intuitiva y motivadora para promover un aprendizaje experiencial efectivo. De lo
contrario, cualquier obstaculo, ya sea técnico o pedagodgico, podria restar valor a la
eficacia del material. Por esta razon, es necesario involucrar activamente tanto al equipo
de programacion como al pedagdgico en la revision constante y en el ajuste de los

detalles que vayan surgiendo durante las pruebas.

El proceso de adaptacion es fundamental, ya que no siempre las primeras ideas o
prototipos se ajustan completamente a las expectativas. Las pruebas pueden revelar
areas de mejora que no fueron consideradas previamente, lo cual lleva a ajustes en el
contenido, en la presentacion o incluso en la metodologia didactica empleada. La
capacidad de flexibilidad en este sentido es un factor determinante en el éxito del
proyecto. Es importante recordar que las soluciones encontradas durante estas pruebas
no solo resuelven problemas especificos, sino que también pueden enriquecer el

producto final, haciéndolo méas robusto y efectivo para el aprendizaje.

El desarrollo de un cronograma claro para las pruebas no solo facilita la gestion
del proyecto, sino que también permite una asignacion precisa de recursos. Esto incluye
tanto recursos humanos como materiales, ya que en muchos casos es necesario tener a
disposicion equipos tecnologicos especializados para simular condiciones reales de uso.
Las pruebas deben realizarse en entornos controlados que imiten el contexto en el cual
el MDD sera utilizado, de modo que se garantice una experiencia cercana a la que

tendran los usuarios finales.
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En paralelo, se debe prestar atencion especial a los aspectos visuales y de
interactividad del material, ya que estos tienen un impacto directo en la manera en que
los usuarios se apropian del contenido. Probar los elementos graficos, como los
personajes o la navegabilidad entre pantallas, no solo ayuda a identificar fallos técnicos,
sino también a evaluar si el disefio logra captar y mantener la atencion de los usuarios.
Esto se alinea con los objetivos pedagdgicos planteados, puesto que un recurso atractivo

y dindmico facilita el aprendizaje.

Una vez culminada esta etapa de pruebas, el equipo encargado del desarrollo
debe reunirse para analizar los resultados obtenidos, tanto de las pruebas técnicas como
de la respuesta de los usuarios. Aqui es donde se toman las decisiones finales en cuanto
a posibles modificaciones y ajustes antes de lanzar la version definitiva del MDD. Es
esencial documentar cada paso del proceso, desde los hallazgos durante las pruebas
hasta las soluciones implementadas, para garantizar que se ha realizado un seguimiento

adecuado y que todas las decisiones estan justificadas.

Finalmente, aunque el MDD esté técnicamente listo para su lanzamiento, se
debe considerar que la evaluacion no termina aqui. La implementacion en contextos
reales requerird una monitorizacion constante, especialmente en los primeros meses,
para detectar posibles areas de mejora que no hayan surgido durante las pruebas
controladas. Esto permitira realizar ajustes continuos y asegurar que el recurso no solo
cumple con sus objetivos pedagdgicos, sino que también se mantiene actualizado y
relevante en funcion de las necesidades cambiantes de los usuarios y del entorno

educativo.

Recomendaciones para el diseiio y desarrollo del MDD

Para garantizar un aprendizaje efectivo, es fundamental diversificar la oferta de
actividades, tanto en términos de tipologia como en el nivel de esfuerzo cognitivo
requerido. Esta variedad no solo ayuda a captar el interés del alumnado, sino que
también fomenta la motivacidon necesaria para la generacion continua de aprendizajes.
Por tal motivo, se sugiere evitar actividades que no resulten atractivas para los usuarios,
teniendo en cuenta sus caracteristicas psicoevolutivas y su contexto. Las actividades
deben estar contextualizadas, lo que permitird una conexion mas significativa con la

realidad de la comunidad educativa. Ademas, se debe procurar que el aprendizaje no sea



41

fragmentado. Las actividades que implican un conocimiento desarticulado dificultan la
comprension integral del entorno que rodea al estudiante, limitando su capacidad para
identificar, observar e interpretar su realidad. Por lo tanto, resulta esencial disefiar
propuestas con distintos niveles de dificultad que se alineen con los intereses del
alumnado, lo que implica la creaciéon de un formato digital estructurado en diversas

areas de conocimiento.

Desde el enfoque metodologico, es recomendable establecer con claridad los
objetivos, contenidos y competencias que se buscan alcanzar. Permitir que el alumnado
gestione su propio aprendizaje a través de diversas herramientas y actividades es una
estrategia que promueve la autonomia. Ademads, es beneficioso incluir espacios de
intercambio como foros o wikis, donde los estudiantes puedan interactuar entre si,
enriqueciendo su experiencia educativa. En este contexto, la metodologia subyacente
debe estar explicitamente relacionada con las actividades y contenidos propuestos,
garantizando coherencia en el proceso educativo. También se debe fomentar la
integracion de elementos que vinculen lo digital con lo manipulativo, creando asi un
ambiente de aprendizaje dindmico. La inclusion de un sistema que permita el
seguimiento y evaluacion del alumnado, basado en criterios claros, es esencial para
valorar el progreso. En este sentido, la autoevaluacion debe ser diversificada,
proporcionando feedback real sobre el rendimiento del alumnado, lo que contribuird a

su desarrollo.

En términos semanticos, es crucial seleccionar cuidadosamente los contenidos.
Para ello, es necesario explicitar las fuentes documentales utilizadas, asegurando que
estén alineadas con los diferentes dmbitos del saber. Asimismo, la organizacion de los
contenidos debe tener en cuenta su cardcter disciplinar, interdisciplinar o globalizador,
promoviendo una adquisicion secuenciada y progresiva. Este enfoque permite que las
actividades ofrezcan distintos grados de ejecucion, adaptdndose a la diversidad del
alumnado. Es importante que los contenidos reflejen la normativa curricular vigente en
la comunidad, asi como que estén actualizados y contextualizados. Se deben abordar
temas relacionados con la diversidad sociocultural, la igualdad de género, y la inclusion
de colectivos en situaciones de vulnerabilidad. Para enriquecer la presentacion del
material, es recomendable integrar diferentes formatos, como videos y diagramas, que
complementen el texto y faciliten la comprension. Igualmente, se debe buscar un

equilibrio entre los distintos tipos de contenido, evitando que prevalezcan Uinicamente
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los conceptos tedricos. La adaptacion de los materiales a diferentes necesidades
educativas es esencial, incluyendo elementos como subtitulos en videos para personas
con discapacidades auditivas. Ademas, la consideracion de los ritmos de aprendizaje
permitira que cada estudiante progrese a su propio ritmo. En este sentido, se recomienda
tratar temas transversales presentes en el curriculo de Educacion Primaria, tales como la

gestion de emociones y la resolucion pacifica de conflictos.

El caracter digital de los materiales didacticos digitales (MDD) requiere una
atencion especial a los aspectos tecnologicos. Es esencial que el formato en el que se
desarrollen los materiales permita la interactividad y la conectividad, tanto entre los
usuarios como con el contenido. La adaptabilidad de los contenidos a las necesidades de
los destinatarios es clave, por lo que se debe permitir la modificacion de actividades en
funcién de las acciones del usuario. La combinacion de distintos medios audiovisuales e
interactivos enriquecera la experiencia de aprendizaje, integrando recursos como videos,
fotografias y tecnologias avanzadas como la Realidad Aumentada. Al disefiar el
material, es importante especificar los requisitos técnicos necesarios para su correcta
visualizacion, asi como el tipo de dispositivo para el que esta destinado. La inclusion de
nuevas tecnologias, como el Internet de las Cosas o Big Data, podria aumentar la

efectividad del MDD y mejorar su potencial didactico.

La interface del MDD debe disenarse de manera que ofrezca un entorno
motivador y agradable para el aprendizaje. Para ello, es fundamental priorizar la
presentacion de contenidos visuales dinamicos en lugar de estaticos. La distribucion
ordenada de los elementos en pantalla facilitard la navegacion, reuniendo botones con
funcionalidades similares. Los medios graficos deben ser claros y atractivos,
adaptandose a las caracteristicas psicoevolutivas del usuario. La creacion de un menu
estable que permita una navegacion fluida es vital, asi como el uso de marcadores
visuales que estructuren la informacion. Se deben cumplir criterios de accesibilidad
web, proporcionando subtitulos, alternativas textuales y ayudas para facilitar la
localizaciéon de contenido. La posibilidad de incorporar producciones propias, ya sean
imagenes o videos, enriquecera el aprendizaje contextualizado. La interface debe ser
intuitiva, con iconos y botones faciles de entender. Ademas, los medios graficos deben
ser de un tamafio adecuado y mantener una estética uniforme. La correccion ortografica
y gramatical es esencial para garantizar la calidad del material, evitando errores de

traduccidon y construcciones incorrectas. La informacion presentada debe ser concisa,
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utilizando fuentes tipograficas legibles y con un tamafo apropiado para una correcta
visualizacién. El contraste adecuado entre el texto y el fondo es clave, asi como
mantener una longitud de linea que no resulte excesiva. La calidad del sonido también
debe ser optima, evitando ruidos estridentes, y la informacion clave debe destacarse

mediante mecanismos visuales que no comprometan la estética del material.

Para garantizar la efectividad de la divulgacion del MDD, es importante
considerar diversas recomendaciones en el proceso de publicacion. Las plataformas de
MDD promovidas por instituciones deben facilitar la interaccion, permitiendo que el
alumnado participe y opine sobre el material. El titulo del MDD debe ser claro y
descriptivo, incluyendo palabras clave relacionadas con su objetivo pedagodgico. La
coherencia entre el titulo y el contenido es fundamental para atraer a los usuarios.
Ademas, es recomendable indicar el afio de elaboracioén y el nimero de depodsito legal
para asegurar la validez y correspondencia con la legislacion educativa vigente. Es
necesario especificar la autoria y los perfiles profesionales de quienes han desarrollado
el material, asi como detallar el grupo destinatario, los objetivos y contenidos tratados,

asegurando su alineacion con el curriculo vigente en cada comunidad.

Diseiio de la innovacion propuesta

El disefio de la innovacidon propuesta gira en torno a la incorporacion de las

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC) en la ensefianza de Fotografia
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en dos facultades de la Universidad Nacional del Nordeste (UNNE). La iniciativa surge
en respuesta a las demandas contemporaneas de actualizacion pedagodgica y
digitalizacion en un campo que, histéricamente, ha estado profundamente arraigado en
practicas manuales. La estructura tradicional del aula-taller de fotografia, que privilegia
el uso de técnicas analdgicas y procesos manuales, se enfrenta a una creciente necesidad
de integrar herramientas tecnologicas que amplien las posibilidades creativas y el

desarrollo de competencias digitales en los estudiantes.

A partir de este diagnostico, el disefio se centra en la creacién de un entorno
educativo dindmico que aprovecha al maximo el potencial de las TIC. La propuesta
contempla la modernizacion de los recursos didéacticos con la incorporacion de software
especializado, camaras digitales avanzadas y plataformas interactivas que faciliten la
colaboracion entre estudiantes y docentes. De este modo, no solo se actualizan las
herramientas fisicas del aula-taller, sino que también se transforma la experiencia de
aprendizaje en un proceso mas flexible, adaptado a las necesidades del siglo XXI y a las

exigencias del mercado laboral actual.

El uso de una plataforma virtual, integrada en el nicleo de la propuesta, tiene un
papel clave en este proceso de transformacion. En esta plataforma se alojaran guias,
tutoriales interactivos y ejercicios practicos, todos disefiados para estimular tanto el
aprendizaje autonomo como el trabajo en equipo. La plataforma servird como un
espacio de interaccidon constante, donde los estudiantes podran acceder a los contenidos
desde cualquier lugar y en cualquier momento, eliminando las barreras fisicas y
temporales que caracterizaban el aprendizaje tradicional. Este acceso abierto a los
materiales permitird un aprendizaje mas personalizado, en el que cada estudiante podra
avanzar a su propio ritmo, explorando las herramientas tecnoldgicas segiin su nivel de

dominio.

Paralelamente, se impulsa un programa de formacién continua dirigido a los
docentes, con el objetivo de capacitarlos en el uso de estas nuevas tecnologias y en la
implementacion de metodologias activas. Esta formacion no solo se enfoca en el
aspecto técnico de las TIC, sino también en cémo integrar estas herramientas en el
contexto pedagogico para fomentar la creatividad, la autonomia del estudiante y el
pensamiento critico. A través de estos talleres, los docentes podran adaptar sus
estrategias didacticas y lograr una mayor cohesion entre los enfoques tradicionales y las

innovaciones tecnologicas.
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El impacto de esta innovacion no se limitara a los estudiantes, sino que también
transformara la labor docente, ya que los profesores tendran acceso a nuevas formas de
evaluar y acompafiar a los alumnos en su proceso de aprendizaje. Las evaluaciones
formativas continuas, integradas en la plataforma virtual, permitirin una
retroalimentacién inmediata, proporcionando tanto a docentes como a estudiantes un
seguimiento detallado del progreso académico. Este sistema de evaluacion constante
también servird para ajustar las dindmicas de clase, garantizando que los estudiantes

reciban el apoyo necesario segun sus avances y dificultades.

Al incorporar estas herramientas digitales en la ensefanza de la Fotografia, se
busca reducir la brecha existente entre las metodologias tradicionales y las
oportunidades que ofrecen las TIC. La propuesta no pretende reemplazar por completo
las practicas manuales, sino complementarlas, brindando a los estudiantes una
formacion mas completa que contemple tanto los fundamentos de la fotografia
analogica como las posibilidades que ofrece la digitalizacion. Esta coexistencia entre lo
analogico y lo digital enriquecerd el aprendizaje, permitiendo a los estudiantes
experimentar con ambas formas de produccion de imagenes y comprender el valor de

cada una en distintos contextos profesionales.

En este marco, la flexibilidad del aprendizaje se vuelve un eje central. La
posibilidad de adaptar los contenidos segun el ritmo y las necesidades individuales de
cada estudiante representa uno de los avances mas significativos del disefio. A través del
aprendizaje adaptativo, la plataforma podra ajustar la dificultad de las actividades y
ofrecer recursos especificos para aquellos que requieran un mayor refuerzo en ciertos
aspectos técnicos o conceptuales. Esto no solo mejora la experiencia de aprendizaje,
sino que también promueve la equidad entre los estudiantes, asegurando que todos
tengan acceso a las mismas oportunidades educativas, independientemente de sus

conocimientos previos o habilidades tecnoldgicas.

La innovacion planteada se apoya en la idea de que la integracion de las TIC en
el aula-taller de fotografia no solo es un medio para actualizar la formacion profesional,
sino también una forma de potenciar el pensamiento critico y creativo de los
estudiantes. Las herramientas digitales, al facilitar la creacion de proyectos
colaborativos y la difusion de obras en plataformas globales, abren nuevas puertas para
que los alumnos exploren formas de representacion visual mas contemporaneas y

conecten su aprendizaje con las tendencias actuales de la industria. Este enfoque
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transdisciplinario les permitira no solo desarrollar competencias técnicas, sino también
habilidades esenciales para el trabajo en un entorno globalizado y altamente

competitivo.

Objetivo General del Disefio

Desarrollar una propuesta de innovacion educativa para integrar las Tecnologias
de la Informacion y la Comunicacion (TIC) en la ensenanza de la Fotografia en las
facultades de Arquitectura y Urbanismo (FAU) y Artes, Disefio y Ciencia de la Cultura
(FADyCC) de la UNNE, para mejorar los procesos de ensehanza-aprendizaje y

responder a las demandas profesionales actuales.

Justificacion

El uso de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) en el
contexto del aula-taller de fotografia transforma las experiencias educativas, al permitir
que los estudiantes interactien con herramientas que van mas alld de los medios
tradicionales. En un entorno donde las practicas manuales han predominado
historicamente, la digitalizacion introduce un espectro de posibilidades que no solo
optimizan el aprendizaje, sino que lo amplian hacia areas que antes no eran accesibles.
La capacidad de trabajar con software de edicion avanzada, dispositivos de captura
digital y plataformas de colaboracion en linea crea un entorno mas flexible, donde los
estudiantes no estan limitados por los tiempos y espacios fisicos del taller, sino que

pueden continuar su proceso formativo en cualquier momento y lugar.

El potencial de las TIC no se reduce a la mejora de las herramientas técnicas,
sino que impacta directamente en la manera en que los estudiantes construyen su
aprendizaje. La interactividad que ofrecen estas tecnologias fomenta una mayor
autonomia, ya que los alumnos pueden explorar por si mismos los materiales,
experimentar con distintas técnicas digitales y generar nuevos proyectos sin depender
exclusivamente de la guia directa del docente. Este enfoque no solo favorece la
autogestion del conocimiento, sino que también estimula la creatividad, permitiendo que
los estudiantes innoven en sus procesos creativos mediante la exploracion de formas de

produccion de imagenes que combinan lo analdgico y lo digital.
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La incorporacion de las TIC en este contexto también responde a las demandas
crecientes del mercado laboral, donde las habilidades digitales se han wvuelto
indispensables. Hoy en dia, los profesionales del campo de la fotografia y el disefio no
solo deben dominar las técnicas tradicionales, sino también estar preparados para
manejar software de edicidon, gestionar proyectos en plataformas colaborativas y
adaptarse a las nuevas exigencias de la industria audiovisual. Al integrar estas
competencias digitales en el curriculo, los estudiantes no solo adquieren un
conocimiento mas profundo de su disciplina, sino que también desarrollan habilidades
que les permiten competir en un mercado cada vez mas globalizado y tecnologicamente

avanzado.

Por otro lado, el uso de las TIC facilita la creacién de experiencias educativas
mas colaborativas. Las plataformas en linea permiten que los estudiantes compartan sus
trabajos, comenten los de sus compaiieros y trabajen en conjunto en proyectos de mayor
envergadura. Esta colaboracion no solo fortalece las competencias técnicas y creativas,
sino que también promueve habilidades blandas, como la comunicaciéon efectiva, el
trabajo en equipo y la resolucion de problemas en entornos virtuales. La capacidad de
interactuar y compartir en espacios digitales trasciende las fronteras del aula fisica,
proporcionando a los estudiantes una experiencia educativa que refleja el modo en que

las empresas y estudios de disefio operan en la actualidad.

A medida que el aula se convierte en un entorno hibrido, donde lo analégico y lo
digital coexisten, las TIC permiten que el aprendizaje sea mas inclusivo y accesible para
todos los estudiantes. El uso de plataformas digitales elimina muchas de las barreras que
tradicionalmente limitaban la educacidon presencial, como la disponibilidad de tiempo o
la ubicacion geografica. Los estudiantes pueden acceder a los materiales educativos en
cualquier momento y desde cualquier dispositivo, lo que facilita un aprendizaje
adaptado a las necesidades individuales. Esta flexibilidad en el acceso contribuye
significativamente a reducir las desigualdades entre los alumnos, garantizando que
todos tengan las mismas oportunidades para desarrollar sus competencias técnicas y

creativas.

El impacto de las TIC en la ensefianza de la fotografia también se manifiesta en
la posibilidad de evaluar el trabajo de los estudiantes de manera mas dindmica y
continua. Las plataformas digitales permiten una retroalimentacion inmediata, lo que

facilita que los alumnos ajusten y mejoren sus proyectos en tiempo real. Esta
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retroalimentacidén continua no solo mejora el aprendizaje, sino que fomenta una cultura
de mejora constante, donde los estudiantes estin motivados a perfeccionar sus
habilidades con cada nueva actividad. Al implementar evaluaciones formativas, el
docente puede monitorear el progreso de cada alumno de manera més detallada,

permitiendo que las intervenciones pedagdgicas sean mas precisas y efectivas.

Las TIC también ofrecen la posibilidad de incorporar un enfoque mas
interdisciplinario en la ensefianza de la fotografia. A través de las plataformas digitales,
los estudiantes pueden explorar areas relacionadas, como el disefio grafico, la
produccion audiovisual y la edicién multimedia, ampliando sus horizontes creativos y
profesionales. Esta transversalidad de conocimientos no solo fortalece su formacion,
sino que también les permite abordar proyectos mas complejos y colaborar con
profesionales de otras disciplinas. El acceso a herramientas tecnologicas avanzadas,
como la realidad aumentada y los entornos virtuales, proporciona nuevas formas de
experimentar con la imagen y explorar sus limites, enriqueciendo el proceso creativo de

los estudiantes.

El avance tecnoldgico, lejos de ser un obstaculo, se convierte en un recurso
esencial para transformar la ensefianza de la fotografia en un proceso mas abierto,
dinamico y conectado con las realidades actuales. Las TIC permiten que los estudiantes
no solo dominen las técnicas fotograficas tradicionales, sino que también exploren
nuevas formas de creacion visual que respondan a las tendencias globales de la

industria.

Componentes de la Innovacion

El primer componente de esta innovacion se enfoca en la actualizacion de los
recursos didacticos. Dentro de un contexto en el que las practicas fotograficas han
estado ancladas en procesos analdgicos, la integracion de software especializado para
edicion digital y disefio grafico marca un cambio significativo. Este tipo de
herramientas no solo amplia las posibilidades técnicas de los estudiantes, sino que
también transforma la manera en la que abordan sus proyectos creativos. El acceso a
programas que permiten manipular la imagen de formas impensables en el ambito
tradicional genera nuevas oportunidades para la experimentacion visual. Este proceso de

digitalizacion también posibilita que los estudiantes adquieran competencias que estan
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alineadas con las exigencias del mercado laboral actual, donde el dominio de estas
tecnologias es imprescindible para participar de manera competitiva en la industria

audiovisual.

La inclusion de camaras digitales avanzadas es otro aspecto fundamental. Estas
herramientas, al ofrecer una mayor precision y control sobre los resultados visuales,
permiten a los estudiantes trabajar con una calidad profesional desde etapas tempranas
de su formacién. La diferencia entre una cdmara analdgica y una digital no solo reside
en el formato de captura, sino también en las posibilidades de edicion y postproduccion
que estas brindan. Contar con este tipo de equipos otorga a los estudiantes un mayor
control creativo, abriendo paso a proyectos mas ambiciosos y detallados. Este acceso a
la tecnologia de punta no solo mejora las habilidades técnicas, sino que también los

familiariza con las herramientas que utilizaran en sus futuros contextos laborales.

El desarrollo de materiales didacticos digitales (MDD) interactivos complementa
esta actualizacion de recursos. Los materiales digitales representan una herramienta
invaluable para que los estudiantes aprendan de manera activa y autonoma. Al incluir
guias interactivas, tutoriales, simulaciones y evaluaciones continuas, los MDD no solo
presentan informacion de manera accesible, sino que también promueven la practica
constante y la reflexion critica. Las simulaciones permiten a los estudiantes
experimentar con diferentes escenarios sin la necesidad de estar presentes fisicamente
en el aula, lo que facilita el aprendizaje flexible y adaptativo. Las evaluaciones
continuas, por su parte, ofrecen retroalimentacion inmediata, ayudando a que los

estudiantes ajusten sus procesos y mejoren sus habilidades de manera mas eficiente.

Otro componente relevante es la formacion docente continua. En un contexto en
el que las TIC y las herramientas pedagdgicas digitales estan en constante evolucion, es
fundamental que los docentes también se mantengan actualizados. La realizacion de
talleres de actualizacion tecnoldgica no solo les brinda los conocimientos técnicos
necesarios, sino que también los capacita para integrar estas herramientas en sus
metodologias de ensefianza. El disefio de clases mas interactivas, apoyadas en
plataformas virtuales y recursos multimedia, les permite adoptar un enfoque pedagdgico
que promueva un aprendizaje mas activo y dinamico. Los docentes, al estar mejor
preparados, pueden guiar a los estudiantes en el uso de las nuevas tecnologias,
fomentando un aprendizaje significativo que trascienda las barreras tradicionales del

aula-taller.
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La creacion de una plataforma educativa virtual es un pilar esencial de esta
innovacion. Este espacio virtual centraliza todos los recursos didacticos, permitiendo un
acceso mas organizado y eficiente tanto para los estudiantes como para los docentes. Al
albergar guias interactivas, espacios de foros y areas de trabajo colaborativo, la
plataforma fomenta la interaccidon constante entre todos los miembros del proceso
educativo. Los foros permiten que los estudiantes compartan sus trabajos, discutan ideas
y reciban retroalimentacion de sus compafieros y docentes. Este tipo de interaccion es
vital para crear una comunidad de aprendizaje activa, donde el intercambio de
conocimientos y experiencias enriquece el proceso formativo. La plataforma también
ofrece evaluaciones en linea, lo que permite a los estudiantes recibir comentarios

inmediatos sobre su desempefio y ajustar sus practicas en tiempo real.

La evaluacion continua es otro de los elementos que caracteriza este disefio. A
través de un sistema de retroalimentacion instantanea, los estudiantes pueden recibir
comentarios detallados sobre sus proyectos, lo que les permite mejorar sus habilidades y
resultados. Esta evaluacion formativa no se limita a calificar el resultado final, sino que
acompaia a los estudiantes a lo largo de todo el proceso, brindando un apoyo constante.
Esto favorece un aprendizaje més profundo, donde el énfasis estd en la mejora constante
y no en la acumulacion de conocimientos teoricos. Ademas, el uso del aprendizaje
adaptativo ofrece un enfoque personalizado, donde el sistema ajusta los contenidos y la
dificultad de las actividades segiin el rendimiento de cada estudiante. Esta capacidad de
adaptacion es fundamental para atender la diversidad de ritmos y estilos de aprendizaje

que existen en cualquier grupo estudiantil.

Por ultimo, la integracion de competencias digitales en el curriculo responde a
las exigencias del mundo contemporaneo. El desarrollo de habilidades en edicion
digital, manejo de plataformas multimedia y produccion audiovisual no solo prepara a
los estudiantes para el mercado laboral, sino que también los conecta con comunidades
globales de practica profesional. Al permitir que los estudiantes colaboren en proyectos
transdisciplinarios, esta innovacion no solo fomenta un aprendizaje més conectado con
la realidad profesional, sino que también promueve la interdisciplinariedad, un aspecto
clave en la formacion de profesionales que puedan adaptarse a los contextos cambiantes

y complejos del mundo actual.
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Plan de Implementacion

El plan de intervencion se estructura en varias fases, cada una disefiada para
garantizar una implementacion eficaz de la innovacidon propuesta en la ensenanza de la
fotografia. En la primera fase, el diagndstico y la capacitacion se centran en evaluar el
equipamiento actual de las facultades y formar a los docentes en el uso de las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) aplicadas a la fotografia. Esto
es esencial para identificar las necesidades tecnologicas y asegurar que los profesores

estén preparados para integrar estas herramientas en sus clases.

Una vez realizada esta capacitacion inicial, se avanza a la segunda fase, donde se
desarrollan los materiales didacticos digitales interactivos (MDD) y se pone en marcha
la plataforma virtual que servira como el espacio central de recursos y colaboracion. El
disefio de estos materiales y la creacion de la plataforma permiten que los estudiantes
accedan a guias, simulaciones y actividades que enriquecen su aprendizaje, tanto dentro

como fuera del aula-taller.

La tercera fase implica la puesta en practica de la innovacion a través de un
pilotaje, que se llevara a cabo en dos cursos seleccionados: uno en la Facultad de
Arquitectura y Urbanismo (FAU) y otro en la Facultad de Artes, Disefio y Ciencia de la
Cultura (FADyCC). Este pilotaje permitira evaluar como impacta la innovacion en el

aprendizaje y en las dindmicas de ensefianza antes de una implementacion mas amplia.

A continuacion, en la cuarta fase, se realiza una evaluacion detallada de la
intervencion. A través de encuestas a estudiantes y docentes, se recaba informacion
sobre la efectividad de los nuevos recursos y métodos. Con base en los resultados de
estas evaluaciones, se ajusta la implementacion segin el feedback recibido, mejorando
los aspectos que requieran atencion. Este proceso es crucial para asegurar que el disefio

sea flexible y pueda adaptarse a las necesidades emergentes de los participantes.

Finalmente, se lleva a cabo una evaluacion del impacto global del plan,
utilizando indicadores especificos para medir el éxito de la innovacion. Se busca evaluar
el incremento en la satisfaccion de los estudiantes, la mejora en sus competencias
digitales y la calidad de los proyectos fotograficos desarrollados. Las herramientas de
evaluacion incluyen tanto métodos cuantitativos como cualitativos, lo que permite

medir el progreso y la adaptacion del modelo de manera integral y precisa.
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Fase 1: Diagnostico

La fase 1 del plan de intervencion comienza con un diagnostico detallado que
tiene como objetivo conocer el estado actual del equipamiento y los recursos
disponibles en las facultades involucradas. Este relevamiento es un paso clave para
identificar las brechas tecnoldgicas y determinar qué herramientas son necesarias para
llevar a cabo la actualizacion del aula-taller de fotografia. Para realizar este
relevamiento, se procedera a un inventario exhaustivo de todos los dispositivos,
software y materiales utilizados en las clases de fotografia, tanto en la Facultad de
Arquitectura y Urbanismo (FAU) como en la Facultad de Artes, Disefio y Ciencia de la
Cultura (FADyCC).

Este inventario incluird camaras fotograficas, computadoras, proyectores,
programas de edicion de imagenes y cualquier otra herramienta relacionada con las
actividades de ensefianza. También se analizard la capacidad técnica de estos equipos,
evaluando si cuentan con las caracteristicas necesarias para adaptarse a las exigencias
actuales de la ensefianza digital. Aspectos como la antigliedad del equipamiento, su
mantenimiento, y su compatibilidad con tecnologias mas avanzadas seran factores
determinantes en esta etapa. Al mismo tiempo, se recabara informacion sobre el acceso
a internet, la disponibilidad de redes internas y la existencia de plataformas digitales que

puedan soportar la implementacion de las TIC en el aula-taller.

Durante este proceso de diagndstico, se tendra en cuenta la opinién de los
docentes y el personal técnico, ya que ellos son los usuarios principales de estos
recursos. Se les pedird que identifiquen las dificultades que encuentran al usar los
equipos actuales y que sugieran mejoras o necesidades especificas. Esta
retroalimentacion sera fundamental para disefiar un plan de actualizacién que responda
directamente a las limitaciones reales del entorno educativo y que facilite la adopcion de
nuevas tecnologias. Ademas, se considerardn las caracteristicas de los estudiantes, como
sus niveles de familiaridad con la tecnologia, para asegurar que las soluciones

propuestas sean accesibles y adecuadas para todos los perfiles de usuarios.

Una vez concluido el relevamiento del equipamiento, se dara paso a la
capacitacion inicial de los docentes, un componente central de esta fase. La formacion
se enfocard en el uso de las TIC aplicadas especificamente a la ensenanza de la

fotografia, con el fin de dotar a los profesores de las habilidades necesarias para integrar
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estas herramientas en su practica pedagogica. La capacitacion incluird tanto aspectos
tedricos como practicos, lo que permitird a los docentes no solo familiarizarse con las

tecnologias, sino también adquirir confianza en su uso durante las clases.

El contenido tedrico de esta capacitacion abarcard temas como la evolucion de
las TIC en la educacion, las ventajas de integrar tecnologias digitales en el aula-taller de
fotografia y las mejores practicas para combinar lo analogico con lo digital. Se abordara
la importancia de adaptar las metodologias de ensefianza a los nuevos entornos
tecnolodgicos, considerando como las TIC pueden transformar la manera en que los
estudiantes aprenden y se expresan creativamente. Este enfoque permitira a los docentes
reflexionar sobre las posibilidades pedagodgicas que ofrecen las herramientas digitales,
ayudandolos a redisefiar sus clases de manera que estas tecnologias se utilicen de forma

efectiva.

Las actividades practicas seran un componente fundamental de esta
capacitacion. Los docentes participaran en talleres donde aprenderan a manejar software
especializado en edicion digital, como Photoshop o Lightroom, y a utilizar plataformas
colaborativas en linea para la creacion y revision de proyectos. También se les ensefiara
a utilizar camaras digitales avanzadas, explorando las funciones mas técnicas de estos
dispositivos para sacar el maximo provecho de las herramientas disponibles. Estas
sesiones practicas estaran disefiadas para que los docentes realicen simulaciones de
clases y experimenten con los recursos de la misma manera que lo hardn sus

estudiantes.

A lo largo de la capacitacion, los docentes desarrollaran pequefios proyectos
fotograficos utilizando las TIC, lo que les permitird aplicar directamente los
conocimientos adquiridos. Estos proyectos estaran orientados a crear materiales
didacticos digitales (MDD), como guias interactivas, tutoriales y evaluaciones
formativas. La idea es que los docentes no solo aprendan a utilizar las herramientas
digitales, sino que también se conviertan en creadores de contenidos pedagdgicos
adaptados a sus clases. Esta experiencia les dard una vision practica de como las
tecnologias digitales pueden enriquecer sus métodos de ensefianza y mejorar la

experiencia de aprendizaje de los estudiantes.

El proceso de capacitacion incluird espacios de reflexion y discusion donde los

docentes podran compartir sus experiencias, inquietudes y descubrimientos con sus
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colegas. Estas dindmicas de grupo fomentaran el intercambio de ideas y la colaboracion,
ayudando a crear una comunidad de aprendizaje entre los profesores que estan
participando en la innovacion. Esta comunidad sera clave para el éxito a largo plazo de
la intervencion, ya que los docentes podran apoyarse mutuamente en la integracion de
las TIC en sus clases y contribuir al perfeccionamiento continuo de los métodos

pedagogicos.

Este enfoque mixto, que combina teoria, practica y reflexion, permitird a los
docentes adquirir un dominio completo de las TIC aplicadas a la ensefianza de la
fotografia. Al estar preparados no solo en el manejo técnico de las herramientas, sino
también en la creacion de experiencias de aprendizaje mas dinadmicas e interactivas,
podran implementar los nuevos recursos y metodologias de manera eficaz, impactando

positivamente en la calidad de la ensefanza que ofrecen.

Fase 2: Creacion de MDD y Aula Virtual

La segunda fase de implementacién de la propuesta de intervencion,
abarca varios aspectos clave que deben ser detallados para su correcta ejecucion.
Esta fase se centra principalmente en la creacion de MDD y en la puesta en
marcha de una plataforma virtual basada en Moodle, disefiados especificamente
para el contexto de ensefianza de la céatedra de Fotografia en la Universidad
Nacional del Nordeste (UNNE). La elaboracion de los MDD involucra un proceso
de diseno y desarrollo que aprovecha las TIC para potenciar el aprendizaje
interactivo. El desarrollo de los contenidos abordara no solo los aspectos técnicos
de la fotografia (manejo de camara, edicion digital), sino también elementos
tedricos vinculados a la historia y estética de la imagen, fomentando una

formacion integral.

En cuanto a la plataforma virtual, se utilizarda Moodle (Anexo 1, 2), un sistema
de gestion de aprendizaje ampliamente reconocido por su flexibilidad y capacidad de
adaptacion a diversos contextos educativos. La plataforma Moodle serd disefiada como
un aula virtual que albergara todo el contenido tedrico y préactico de la catedra. Dentro
del aula, los estudiantes encontraran diferentes secciones organizadas en moddulos

tematicos que faciliten el acceso progresivo a los materiales de aprendizaje. Cada
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modulo incluird materiales teoricos, guias practicas, recursos audiovisuales y

actividades interactivas.

La organizacion de la informacion dentro del aula Moodle se basara en criterios
de secuencialidad y progresion, lo que permitira que los estudiantes avancen de manera
gradual. Entre las secciones mas relevantes se incluiran foros de intercambio para
promover el trabajo colaborativo y la discusion critica sobre los temas abordados, con la
posibilidad de que los estudiantes suban sus proyectos y reciban retroalimentacion en
tiempo real. Asimismo, se incorporaran actividades de evaluacién formativa como
cuestionarios interactivos y simulaciones, disefiadas para ofrecer una retroalimentacion

instantanea, lo que facilitara el aprendizaje autonomo.

Otro aspecto central de la plataforma serd el acceso a materiales
multimedia de apoyo, como videotutoriales, clases grabadas y simulaciones
interactivas que acompanaran a los estudiantes en el desarrollo de habilidades
practicas. Estos recursos estaran disponibles de forma continua, permitiendo que
los estudiantes revisen y refuercen los conceptos cuando lo deseen. Las
actividades practicas se evaluaran tanto de manera individual como grupal, a
través de entregas de trabajos que se realizaran directamente en la plataforma,

generando un entorno dindmico y fluido entre los estudiantes y los docentes.

Disefio de Materiales Didacticos Digitales (MDD)

El primer paso es definir claramente los objetivos de aprendizaje que se
desean alcanzar con los MDD. Estos deben responder a las necesidades
especificas de los estudiantes de la catedra de Fotografia, integrando tanto
aspectos tedricos como practicos. Los contenidos incluiran temas como manejo de
camaras, edicion fotografica, historia de la fotografia y estética visual. El disefio
de los MDD debe realizarse utilizando plataformas digitales que permitan la

creacion de recursos multimedia interactivos. Para ello, se recomienda el uso de:

e Canva: Para la creacion de infografias y elementos visuales atractivos
(Anexo 3) que expliquen conceptos de manera  grafica.
https://www.canva.com/design/play?locale=es-

ES&ui=eyJHIjp71kUiOnRydWVI9fQ&layoutQuery=infograf%C3%ADas



https://www.canva.com/design/play?locale=es-ES&ui=eyJHIjp7IkUiOnRydWV9fQ&layoutQuery=infograf%C3%ADas
https://www.canva.com/design/play?locale=es-ES&ui=eyJHIjp7IkUiOnRydWV9fQ&layoutQuery=infograf%C3%ADas
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e HS5P: Integrado en Moodle, HSP (Anexo es una herramienta que permite la
creacion de contenidos interactivos como presentaciones con preguntas,

videos interactivos, y cuestionarios en tiempo real. https://hSp.org/

e Genially: Para desarrollar presentaciones y recursos interactivos que
combinen texto, video y graficos en un formato dinamico y atractivo.

https://genially.com/es/

e OBS Studio: Para grabacién de videotutoriales, simulaciones de uso de
camaras y software de edicion fotografica, lo que permitird a los estudiantes

seguir los procesos paso a paso. https://obsproject.com/es/download

e Adobe Photoshop y Lightroom: Los ejercicios practicos de edicion
fotografica (Tabla 1) se desarrollaran utilizando estos programas. Se
proporcionaran tutoriales en video que guiaran a los estudiantes en el uso de

estas herramientas. https://www.adobe.com/ar/products/photoshop.html

https://lightroom.adobe.com/

Tabla 1: Ejercicios Practicos (ejemplo)

Ejercicio Descripcion y Recursos

Este ejercicio tiene como proposito que los estudiantes
comprendan como aplicar los ajustes esenciales a una
imagen utilizando programas de edicion fotografica
como Adobe Photoshop o Lightroom. La actividad
comienza con la carga de una imagen en formato RAW,
que los estudiantes deberan ajustar modificando la
exposicion, el contraste, la saturacion y el balance de
blancos. La plataforma Moodle sera el canal para
acceder a la imagen original, y el proceso estara guiado
mediante un tutorial interactivo creado en HS5P,
disefiado para que los estudiantes puedan avanzar a su
propio ritmo mientras responden preguntas que evaltan
su comprension del proceso. A través del foro de la
plataforma, se espera que los estudiantes compartan sus
resultados, analicen sus elecciones de ajuste y debatan
cémo estos impactan en la calidad final de la imagen.

Ajustes Basicos de Imagen

En esta actividad se busca que los estudiantes apliquen
técnicas de composicion fotografica utilizando
herramientas digitales. El docente proporcionard una
seleccion de imdagenes y los estudiantes deberan
recortar y reorganizar los elementos de acuerdo con las
reglas de composicion, como la ley de los tercios o la
simetria. Para llevar a cabo el ejercicio, los estudiantes
utilizardn programas como Photoshop o Canva, donde
tendran que realizar ajustes de tamafio, encuadre y

Composicion Fotografica
Digital



https://h5p.org/
https://genially.com/es/
https://obsproject.com/es/download
https://www.adobe.com/ar/products/photoshop.html
https://lightroom.adobe.com/
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reordenamiento de los elementos. El propoésito es que
cada composicioén tenga una coherencia visual clara y
responda a los principios artisticos discutidos en clase.
Al finalizar, los estudiantes entregardn el trabajo a
través de Moodle, acompafiado de una reflexion sobre
las decisiones de composicion, y compartirdn sus
collages en el foro para recibir comentarios de sus
compaieros y del docente.

Simulacion de Edicion de
Retratos

Este ejercicio estd centrado en el retoque digital de
retratos. Se proporcionara a los estudiantes una serie de
imagenes de retratos para que realicen la edicion
correspondiente mediante herramientas de retoque en
Photoshop, como la correccion de manchas y la mejora
de la iluminacidon. El proceso estard documentado en un
videotutorial interactivo creado con OBS Studio, donde
los estudiantes podran visualizar el flujo completo de
trabajo y aplicar las mismas técnicas a sus propios
retratos. Este tutorial se alojarda en Moodle, lo que
facilitara que los estudiantes accedan al contenido en
cualquier momento. La plataforma también servird
como espacio para compartir las imagenes editadas y
discutir en los foros como las decisiones de retoque
influyen en la percepcion final del retrato.

Creacion de Collage Digital

La creatividad se fomenta mediante este ejercicio en el
que los estudiantes deben disefiar un collage a partir de
varias imagenes obtenidas de bancos gratuitos como
Unsplash o Pexels. El collage se llevard a cabo
utilizando herramientas como Photoshop o GIMP, y los
estudiantes aprenderan a combinar capas, aplicar
mascaras y superposiciones para lograr un resultado
coherente. La tematica del collage debe estar
claramente definida, ya sea "naturaleza", "urbano" o
cualquier otro concepto sugerido por el docente. Una
vez completado, los estudiantes grabaran un breve
video explicativo del proceso que sera compartido en el
foro de Moodle. A través de esta dinamica, se
fortalecera el intercambio de ideas y la
retroalimentaciéon entre pares, mientras el docente
brinda orientacion sobre las técnicas aplicadas.

Edicion y Manipulacion de
Luz en Fotografia Nocturna

Este ejercicio permite que los estudiantes mejoren su
habilidad para manipular la luz y las sombras en
fotografias tomadas de noche. Para ello, deberan
seleccionar una imagen nocturna y utilizar herramientas
de ediciéon como Photoshop para realizar ajustes de
iluminacion. Las técnicas de Dodge and Burn se
aplicaran para resaltar las areas iluminadas y oscurecer
las sombras, creando un mayor dramatismo en la
imagen. Un videotutorial desarrollado con Genially
servird como guia, y los estudiantes tendran que aplicar
los mismos procedimientos en sus fotografias, ademas
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de responder preguntas interactivas a lo largo del
proceso. El trabajo final sera entregado en Moodle
junto con un andlisis critico del impacto de los cambios
realizados en la imagen.

Fotografia HDR (High
Dynamic Range)

En este ejercicio, los estudiantes aprenderan a combinar
multiples exposiciones para crear una imagen de alto
rango dinamico (HDR). Para lograrlo, deberdn tomar
tres fotos de la misma escena con diferentes
exposiciones y fusionarlas utilizando Photoshop. Se
proporcionara un tutorial grabado con OBS Studio, en
el que el docente explicard como realizar esta fusion y
ajustar los niveles de la imagen resultante. El objetivo
es que los estudiantes comprendan como aprovechar las
técnicas de HDR para mejorar la calidad visual de las
imagenes. Al final, compartiran sus imagenes HDR en
el foro de Moodle, donde se abrira una discusion sobre
los resultados obtenidos, y los estudiantes podran
reflexionar sobre las diferencias entre las imagenes
originales y las editadas.

De éste modo, la implementacion de los ejercicios practicos de edicion

fotografica, integrando las TIC de manera efectiva, se organiza de forma

sistematica para que los estudiantes desarrollen sus habilidades técnicas y

creativas a través de actividades guiadas. Cada ejercicio esta disefiado para ser

ejecutado en plataformas digitales, utilizando herramientas de edicion y recursos

interactivos que faciliten el aprendizaje a distancia y autonomo. El enfoque esta en

generar un entorno en el que los estudiantes puedan avanzar progresivamente, con

el apoyo de tutoriales, simulaciones y actividades colaborativas.

Estructura de los MDD

Cada MDD debe seguir una estructura modular que permita a los estudiantes

avanzar progresivamente en los contenidos. Los materiales incluiran:

o Videos explicativos grabados con OBS Studio, que muestren el uso

de equipos fotograficos y software de edicion.

o Guias interactivas creadas en H5P, que combinen teoria y practica,

presentando preguntas intercaladas para medir el entendimiento.
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o Ejercicios practicos descargables en formato PDF o directamente
accesibles en Moodle, para ser resueltos usando software de edicion

de imagenes.

o Foros de discusion donde los estudiantes puedan compartir sus

proyectos y recibir retroalimentacién de los docentes.

Implementacion de la Plataforma Virtual en Moodle

La plataforma Moodle (Anexo 1 y 2) sera el aula virtual donde se
organizaran todos los contenidos y actividades. Los MDD estaran alojados en
secciones tematicas que seguiran el plan de estudios de la catedra de Fotografia.

Cada modulo incluira:

e Material tedrico: Documentos, videos y presentaciones interactivas.

e Actividades précticas: Ejercicios disefiados con software de edicion de iméagenes
que los estudiantes podran subir para su evaluacion.

e Foros de intercambio: Espacios donde los estudiantes podran discutir temas,

compartir trabajos, hacer consultas y recibir retroalimentacion.

La plataforma Moodle debe estar organizada de manera intuitiva, permitiendo a
los estudiantes acceder facilmente a los materiales didacticos. Se recomienda una
estructura basada en mddulos o temas, en la que cada modulo contenga los siguientes

apartados:

e Introduccion al tema: Breve presentacion que incluya los objetivos de
aprendizaje.

e Materiales didacticos: Enlaces a videos, guias y recursos interactivos.

e Actividades y evaluaciones: Cuestionarios en HS5P y tareas practicas de
edicion de fotografias, que los estudiantes deberan entregar a través de la
plataforma.

e Foros de discusion: Cada moédulo debe tener un foro especifico donde los

estudiantes puedan compartir avances y plantear dudas.
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El aula virtual debe incluir herramientas de evaluacion formativa. Se

utilizaran cuestionarios interactivos en H5P que proporcionen retroalimentacion

automatica. Ademas, los docentes podran asignar tareas practicas y evaluarlas

directamente en Moodle, utilizando rubricas predefinidas. Es vital asegurar que

los MDD vy la plataforma Moodle sean accesibles desde cualquier dispositivo y

que el contenido esté disponible en todo momento. La plataforma debe incluir un

sistema de soporte técnico para los estudiantes, facilitando la resolucion de

problemas relacionados con el acceso o el uso de las herramientas digitales.

Recursos TIC para el Desarrollo

Las TIC se utilizaran de forma transversal en todo el desarrollo de los MDD.

Los materiales deben ser accesibles desde multiples dispositivos (computadoras, tablets

y smartphones) y permitir el aprendizaje a distancia. Para esto, las herramientas deben

ser compatibles con plataformas en linea y ajustarse a los diferentes entornos de los

estudiantes.

Camaras DSLR y software de edicion: Los estudiantes realizaran ejercicios
practicos con equipos fotograficos y deberan procesar las iméagenes utilizando
Adobe Lightroom o Photoshop. Los tutoriales y guias se integrardn a la
plataforma.

Herramientas de comunicacion digital: Se utilizaran foros y
videoconferencias para fomentar el trabajo colaborativo, haciendo uso de
Zoom o Google Meet para las clases sincrénicas y asesorias.

Simulaciones en linea: Herramientas como ThinglLink o Sketchfab se
utilizardn para crear simulaciones y recorridos interactivos que permitan

explorar aspectos técnicos de la fotografia desde una perspectiva dinamica.

Fase 3: Pilotaje

La fase tres de la propuesta de intervencion se enfoca en Ila

implementacion piloto de los MDD vy el aula virtual, evaluando su impacto en dos

cursos seleccionados. Estos cursos pertenecen a la Facultad de Arquitectura y

Urbanismo (FAU) y la Facultad de Artes, Disefio y Ciencia de la Cultura
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(FADyCC) de la Universidad Nacional del Nordeste (UNNE). Cada facultad, con
enfoques y dinamicas distintas en la ensefianza de la fotografia, proporcionara un
escenario contrastante que permitird obtener una vision integral sobre el
funcionamiento de los recursos digitales y su capacidad de adaptacion a diferentes

contextos educativos.

El pilotaje implicard una planificacion cuidadosa de la implementacion
para asegurar que los estudiantes y docentes de ambos cursos puedan aprovechar
al maximo los MDD y las herramientas tecnologicas introducidas. La plataforma
virtual de Moodle sera el eje central de esta fase, donde se alojaran los materiales
didacticos disefiados especificamente para cada facultad. En el caso del curso de
la FAU, los MDD se centraran en la integracion de la fotografia en el disefio
grafico, con un enfoque en la estética visual y la comunicacion grafica. Para los
estudiantes de FADyCC, el enfoque serda mas técnico y practico, relacionado con
la produccion audiovisual y multimedial. En ambos casos, los contenidos
interactivos permitirdn una experiencia de aprendizaje mas dindmica Yy

participativa.

En cuanto al proceso de implementacion, se llevara a cabo una introduccion
progresiva de los MDD, permitiendo que los estudiantes se familiaricen con la
plataforma y los recursos tecnoldgicos. Se organizaran talleres introductorios para que
los estudiantes aprendan a manejar tanto la plataforma Moodle como las herramientas
de edicion fotografica y los recursos interactivos. Los docentes también recibiran
formacion continua para asegurarse de que puedan guiar a los estudiantes en el uso de

los MDD, promoviendo un aprendizaje activo y auténomo.

Fase 4: Evaluacion del Impacto

La evaluacion del impacto de esta fase se realizara mediante la
recopilacion de datos tanto cualitativos como cuantitativos. Se emplearan
encuestas y entrevistas semiestructuradas para recabar informacién sobre las
percepciones de los estudiantes en relacion con la facilidad de uso de los
materiales, la mejora de sus competencias técnicas y su satisfaccion general con la
experiencia educativa (Anexo 4). También se utilizardn métricas cuantitativas

como el seguimiento del rendimiento académico, la tasa de participacion en las
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actividades interactivas y la cantidad de interacciones en los foros de Moodle'.
Estos datos serdn fundamentales para determinar si los MDD vy la plataforma
virtual han logrado mejorar la calidad de la ensefianza en ambos cursos, y si se
han generado cambios significativos en la forma en que los estudiantes se

aproximan al aprendizaje.

Una parte central de la evaluacion también se enfocara en analizar el nivel
de integracion de las TIC en la préctica docente y su impacto en la dindmica del
aula. Se buscard identificar si el uso de los MDD facilita la personalizacion del
aprendizaje, permitiendo a los estudiantes avanzar a su propio ritmo y de acuerdo
con sus propias necesidades. La implementacion piloto ofrecera, ademas, una
oportunidad para observar como la introduccion de materiales interactivos afecta
la motivacion de los estudiantes, su capacidad para trabajar de manera

colaborativa y la profundidad de sus aprendizajes.

El andlisis de los resultados obtenidos en ambas facultades proporcionara
una base solida para ajustar la propuesta antes de su implementaciéon a mayor
escala. Cualquier obstaculo o desafio que surja durante el pilotaje sera
cuidadosamente documentado para disefar estrategias de mejora. Asimismo, las
oportunidades identificadas, como el aumento en la participacion activa de los
estudiantes o la mejora en el rendimiento académico, serviran como indicadores
clave para expandir el uso de los MDD en otras asignaturas o facultades de la
UNNE. Este pilotaje en cursos seleccionados permitira una reflexion critica sobre
el disefio de los MDD y su capacidad para adaptarse a contextos educativos

diversos, lo que es esencial para validar su efectividad.

' Moodle cuenta con la posibilidad de extraer indicadores de analitica del aprendizaje:

https://docs.moodle.org/all/es/Indicadores_de_anal%C3%ADtica_del aprendizaje
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Conclusiones

Para concluir este estudio, se ha propuesto un decalogo educativo cuyo objetivo
principal es mejorar la produccion de materiales didacticos digitales que cumplan
funciones especificas como enriquecer la experiencia sensorial, guiar el pensamiento, y
facilitar la transmision del conocimiento a los estudiantes de la Universidad Nacional

del Nordeste (UNNE).

Primero, en la identificacion y analisis de caracteristicas de los materiales
didacticos digitales, se ha observado que deben ser interactivos, flexibles y accesibles.
Estas cualidades no solo responden a las necesidades de los estudiantes, sino que
también facilitan un aprendizaje adaptativo. Los materiales deben integrar multiples
formatos como texto, imagen, video y elementos interactivos que capten la atencion y
promuevan una mayor retencion de la informacion. Este enfoque multimodal garantiza
que se atiendan los diferentes estilos de aprendizaje, lo cual resulta fundamental en un
contexto universitario donde los estudiantes enfrentan una amplia diversidad de

disciplinas y exigencias académicas.

En cuanto a la evaluacion de los modelos de producciéon de materiales, se
concluye que los enfoques que combinan interaccion, personalizacién y colaboracion
entre estudiantes presentan fortalezas significativas. Estos modelos permiten una
experiencia educativa mas integral, donde el estudiante no es un receptor pasivo sino un
agente activo en su proceso de aprendizaje. Sin embargo, se ha identificado que algunos
modelos tradicionales, con una estructura lineal y poco flexible, no se ajustan a las

demandas contemporaneas del entorno digital universitario. Los modelos que integran
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elementos de gamificacion y adaptabilidad a las necesidades individuales se presentan
como las mejores alternativas para garantizar una produccién eficiente y atractiva de

materiales didacticos.

Respecto a la contribuciéon a la formacion profesional de los estudiantes, se
ha comprobado que los materiales didacticos digitales disenados bajo los lineamientos
del decélogo pueden preparar mejor a los estudiantes para enfrentar los desafios del
mundo laboral. Estos recursos no solo mejoran las competencias técnicas, sino que
también fomentan habilidades transversales como la creatividad, la colaboracion y el
pensamiento critico, todas ellas esenciales en el entorno profesional. El uso de estos
materiales en la ensefianza permite una formacion mdas alineada con las exigencias
tecnologicas actuales, facilitando la insercion de los estudiantes en un mercado laboral

donde el manejo de herramientas digitales es cada vez mas relevante.

En sintesis, este estudio ha mostrado que la implementacion de un decalogo
educativo para la produccion de materiales didacticos digitales tiene un impacto
significativo en la mejora de la experiencia educativa en la UNNE. Estos materiales,
bien disefiados y estructurados, pueden transformar la manera en que los estudiantes
interactiian con el conocimiento, asegurando una educacion mas inclusiva, dinamica y

adecuada a las necesidades de la era digital.

Decalogo educativo propuesto para la produccion de materiales

didacticos digitales

1. Enriquecer la experiencia sensorial: Los materiales didéacticos deben
integrar recursos visuales, auditivos y tactiles que estimulen multiples sentidos. La
incorporacion de videos, animaciones, graficos y efectos sonoros permite captar la

atencion del estudiante y aumentar su nivel de compromiso con el contenido.

2. Adaptabilidad y personalizacion: El contenido debe ser adaptable a los
diferentes ritmos y estilos de aprendizaje. Los estudiantes deben poder elegir el nivel de
dificultad, la velocidad de avance y la forma de interactuar con los materiales. Esta

personalizacion fomenta un aprendizaje autonomo y flexible.

3. Interactividad: El material didactico digital debe ser interactivo, permitiendo

a los estudiantes participar activamente en su proceso de aprendizaje. Se deben incluir
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actividades como simulaciones, cuestionarios interactivos, y ejercicios practicos que

refuercen la comprension a través de la experiencia directa.

4. Claridad y simplicidad: El disefo de los materiales debe ser claro y facil de
navegar, asegurando que la informacion esté organizada de manera ldgica y accesible.
La interfaz debe ser intuitiva, con botones y herramientas claramente identificables,
para que el estudiante no pierda tiempo intentando entender cémo interactuar con el

material.

5. Accesibilidad y equidad: Los materiales deben cumplir con los estandares de
accesibilidad, permitiendo que todos los estudiantes, incluidos aquellos con
discapacidades visuales o auditivas, puedan utilizarlos sin dificultades. Incluir opciones
como subtitulos, descripciones auditivas y una interfaz que permita ajustar el contraste

es fundamental para promover la equidad.

6. Promover el pensamiento critico: El contenido debe guiar a los estudiantes
a reflexionar, analizar y criticar la informacion presentada. Se debe incentivar el
desarrollo del pensamiento critico mediante la formulacion de preguntas abiertas,

debates virtuales y la resolucion de problemas complejos.

7. Facilitar la colaboracion: Los materiales deben ofrecer espacios para la
interaccion entre los estudiantes y los docentes, promoviendo el aprendizaje
colaborativo. Plataformas como foros, wikis o herramientas de trabajo grupal online
permiten a los estudiantes intercambiar ideas, resolver problemas en conjunto y

aprender de sus pares.

8. Evaluacion continua: Incluir mecanismos de autoevaluacion y
retroalimentacion inmediata es esencial para que los estudiantes monitoreen su progreso
y ajusten su aprendizaje en tiempo real. Herramientas como cuestionarios automaticos,
simulaciones y actividades interactivas deben ofrecer resultados inmediatos para que los

estudiantes puedan corregir errores y mejorar continuamente.

9. Actualizacion constante: Los materiales didécticos digitales deben ser
flexibles y facilmente actualizables, permitiendo que el contenido se adapte rapidamente
a los cambios en el contexto académico y profesional. Esto garantiza que los estudiantes

reciban una educacion actualizada y relevante para los desafios contemporaneos.

10. Etica y respeto a la diversidad: Los materiales deben promover el respeto a

la diversidad cultural, étnica, de género y de pensamiento. El contenido debe ser
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inclusivo y estar libre de prejuicios, estereotipos o sesgos, asegurando un entorno

educativo donde todos los estudiantes se sientan representados y respetados.

Bibliografia

Losada, B. M., Cérdenas, M. 1. Z., & Vasquez, S. I. A. (2020). Entorno virtual para
cocrear recursos educativos digitales en la educacion superior. Campus

Virtuales, 9(1), 101-112.

Didier, S. (2018). - XII Foro Educacion Superior, innovacion e internacionalizacion:
“Las TIC y el Docente de Educacion Superior” [Doctorando en Politica y

Gestion de la educacion superior UNTREF] Universidad de Buenos Aires.

Facultad de  Arquitectura y  Urbanismo. (s.f.). Disefio  Gréfico.

https://www.arg.unne.edu.ar/diseno/

Facultad de Artes, Disefio y Ciencias. (2014). Tecnicatura en Disefio de Imagen,

Sonido y Multimedia. https://www.artes.unne.edu.ar/tecnicatura-imagen-

sonido-multimedia.html

Garcia Aretio, L. (2019). Necesidad de una educacion digital en un mundo digital.
RIED. Revista Iberoamericana de Educacién a Distancia, 22(2), pp. 09-22.
doi: http://dx.doi.org/10.5944/ried.22.2.23911

Lion, C., Maggio, M. (2019). Desafios para la ensefianza universitaria en los
escenarios digitales contemporaneos. Aportes desde la investigacion.
Cuadernos de Investigacion Educativa, 10 (1), 13-25.
https://doi.org/10.18861/cied.2019.10.1.2878

Lucarelli, E. (2004). La innovacion en la ensefianza ;caminos posibles hacia la

transformacion de la ensefianza en la universidad?. Ponencia presentada en la


https://www.arq.unne.edu.ar/diseno/
https://www.artes.unne.edu.ar/tecnicatura-imagen-sonido-multimedia.html
https://www.artes.unne.edu.ar/tecnicatura-imagen-sonido-multimedia.html
https://doi.org/10.18861/cied.2019.10.1.2878

67

3°Jornadas de innovacion Pedagogica en el Aula Universitaria-Universidad

Nacional del Sur, junio 2004.

Macanchi Pico, M. L., Orozco Castillo, B. M., & Campoverde Encalada, M. A.

(2020). Innovacioén educativa, pedagdgica y didéctica. Concepciones para la
practica en la educacion superior. Revista Universidad y Sociedad, 12 (1),
396-403. Epub 02 de febrero de 2020.
http://scielo.sld.cu/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S2218-
36202020000100396& Ing=es&tlng=es.

Morandi, G. y Ungaro, A. (2014). La experiencia interpelada. Practicas y perspectiva

en la formacion docente la ed. - La Plata : EDULP, 2014. ISBN 978-987-
1985-51.

Remedi, E. (2004). La intervencion educativa. Reunion Nacional de Coordinadores

de la Licenciatura en Intervencion Educativa de la Universidad Pedagogica

Nacional. Conferencia magistral México, DF.

Zabalza, M. (2013). Innovacion en la ensefianza universitaria. Contextos Educativos.

Revista de Educacion, 0(6), 113-136. doi:https://doi.org/10.18172/con.531



68

Anexos

Anexo 1: Moodle
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Anexo 2: Creacion de un aula virtual con Moodle

https://www.youtube.com/watch?v=pm8&8{d2EthAQ

Anexo 3: Utilizacion de HSP Integrado en Moodle


https://www.youtube.com/watch?v=pm8fd2EthAQ
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https://moodle.com/es/news/como-utilizar-h5p-en-moodle/

‘ SOLLICIONES PASA E-LEARSING éQué es un contenido interactivo?
Un contenido es interactivo porque el usuario tiene la posibilidad
de interactuar con el recurso o la actividad publicada en la
plataforma virtual. Cuando creamos contenidos interactivos
podemos agregar elementos que invitaran al usuario a
comunicarse y relacionarse con el material.

¢Qué podemos hacer con este
plugin en Moodle?

= : Podemos crear una interesante variedad
¢Qué es el plugin H5P? de recursos como presentaciones,
videos, lineas de tiempo, audios, etc.
Ademds podemos crear actividades tales
como cuestionarios, juegos de memoria,
ejercicios de arrastrar o rellenar
espacios, entre otros. Todos ellos
involucrando la interactividad entre el
usuario y el contenido.

© Net-Learning - Todos los derechos reservades.

Es una herramienta para crear contenido
interactivo enriguecido y responsivo. H5P utiliza
la tecnologia HTMLS, que es compatible con
varios navegadores y plataformas de e-learning,
como lo es Moodle, y se puede visualizar
correctamente desde todo tipo de dispositivos.

Anexo 4: instrumentos de evaluacion-pilotaje

Objetivo: Recoger datos cuantitativos sobre la
Encuesta a .y .
Instrumento estudiantes | PEreepeion de los estudiantes respecto al uso de los
MDD vy la plataforma virtual

Preguntas:

1. {Qué tan fAcil te resulto el uso de los Materiales Didacticos Digitales (MDD) en la
plataforma virtual Moodle? Opcion de respuesta: Muy facil / Facil / Moderado /
Dificil / Muy dificil

2. ;Consideras que los MDD mejoraron tu comprension de los conceptos técnicos de
fotografia? Opcion de respuesta: Totalmente de acuerdo / De acuerdo / Neutral /
En desacuerdo / Totalmente en desacuerdo

3. (Cuanto crees que los MDD contribuyeron a mejorar tus habilidades practicas en
edicion fotografica? Opcion de respuesta: Mucho / Bastante / Regular / Poco /
Nada

4. ;Qué tan satisfecho/a estas con la experiencia general de aprendizaje utilizando
los MDD? Opcion de respuesta: Muy satisfecho/a / Satisfecho/a / Neutral /
Insatisfecho/a / Muy insatisfecho/a

5. (Recomendarias el uso de estos materiales en otros cursos?
Opcidn de respuesta: Si/ No

Entrevista Objetivo: Recoger informacion cualitativa sobre la
Instrumento a experiencia de los estudiantes con los MDD y la
Estudiantes plataforma virtual.

1. ;Coémo describirias tu experiencia utilizando los Materiales Didécticos Digitales
durante el curso?

2. (Hubo alguna parte del material que encontraste especialmente util o dificil de
entender?

3. ;Crees que las herramientas interactivas y los ejercicios practicos te ayudaron a



https://moodle.com/es/news/como-utilizar-h5p-en-moodle/

70

mejorar tus habilidades en fotografia? ;Por qué?

5. {Qué cambios o mejoras sugeririas para mejorar la experiencia de aprendizaje con
los MDD?
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