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Resumen: Introducción: En la docencia universitaria resulta
imperativo apelar a la creatividad e innovación en el aula virtual,
integrando herramientas digitales que generen valor agregado
en los conocimientos de los estudiantes. Objetivo: Analizar y
sistematizar la información sobre aplicaciones específicas (Quizlet,
MURAL, Kahoot, Flipgrid y Lucidchart) integradas a Microso
Teams para el uso de los actores pedagógicos mediante estrategias
creativas e innovadoras. Metodología: La investigación fue
desarrollada bajo el enfoque cualitativo, mediante la metodología
de búsqueda, análisis y selección de documentos, aplicando filtros
según criterios de inclusión y exclusión. Para lograr el objetivo
planteado, se abordó la trascendencia de la tecnología en la
preparación de la generación 2030; la creatividad e innovación
en aulas virtuales desde la práctica docente, y las aplicaciones
integradas a Teams que ofrecen posibilidades didácticas en el
proceso formativo universitario del contexto actual. Resultados:
Los profesores tienen conocimiento limitado de las herramientas
digitales, en algunos casos, desconocen su existencia o los avances
tecnológicos y sus potencialidades y; sus modos de uso en el
escenario formativo fueron poco explorados. Es difícil estar
al día con las alternativas tecnológicas existentes en el campo
educativo. Conclusiones: El catedrático debe estar en constante
actualización en el empleo de metodologías activas y tecnologías
digitales que propicien diversas experiencias de enseñanza y
aprendizaje en respuesta a las habilidades de los estudiantes y la
demanda de competencias en el futuro laboral. De esta forma, el
maestro debe enfocarse en superar los desafíos/retos para impartir
una educación superior de calidad; por ende, formar profesionales
de calidad.

Palabras clave: Creatividad e innovación, Herramientas digitales,
Trascendencia de tecnologías.

Abstract: Introduction: In university teaching it is imperative
to appeal to creativity and innovation in the virtual classroom,
integrating digital tools that generate added value in the
knowledge of students. Objective: Analyze and systematize
information on specific applications (Quizlet, MURAL, Kahoot,
Flipgrid and Lucidchart) integrated into Microso Teams for
the use of pedagogical actors through creative and innovative
strategies. Methodology: e research was developed under
the qualitative approach, through the methodology of search,
analysis and selection of documents, applying filters according to
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inclusion and exclusion criteria. To achieve the stated objective,
the importance of technology in the preparation of the 2030
generation was addressed; creativity and innovation in virtual
classrooms from teaching practice, and applications integrated
into Teams that offer didactic possibilities in the university
training process in the current context. Results: Teachers have
limited knowledge of digital tools, in some cases, they are unaware
of their existence or technological advances and their potential
and; its modes of use in the formative scenario were little explored.
It is difficult to keep up with the existing technological alternatives
in the educational field. Conclusions: e professor must be
constantly updated in the use of active methodologies and digital
technologies that foster various teaching and learning experiences
in response to the skills of the students and the demand for skills
in the future of work. In this way, the teacher must focus on
overcoming the challenges to provide quality higher education;
therefore, train quality professionals.

Keywords: Creativity and innovation, Digital tools, Technologies
transcendence..

INTRODUCCIÓN

Debido a la propagación de la pandemia de COVID-19 y la estrategia de
confinamiento adoptada por muchos países, se ha acelerado el proceso de
digitalización en todos los ámbitos. Este periodo de tiempo ha tomado el nombre
de la Cuarta Revolución Industrial, provocando un cambio fundamental en la
forma de vida, de trabajo y las relaciones interpersonales; es un nuevo capítulo
en el desarrollo humano habilitado por extraordinarios avances tecnológicos
(Castro, 2021).

Como resultado, muchas instituciones educativas han ido ejecutando el
modelo educativo híbrido “ya no de forma presencial que era en un 98% antes
de la pandemia en América Latina y el mundo” (Ávalos, 2021, s/p). Este nuevo
escenario trae consigo nuevas situaciones, como el uso de herramientas digitales
a manera de estrategias educativas para favorecer y garantizar la calidad de la
educación superior (Oliva et al., 2020).

En otro orden, la pandemia ha puesto de manifiesto que, “en América Latina
menos del 60% de los docentes tienen habilidades técnicas” (Lugo, Ithurburu,
Sonsino, y Loiacono, 2020, p.28), pocos docentes están en el nivel pionero con
las TIC (Chávez, 2021); y que “la competencia digital no la posee una gran parte
de la ciudadanía” (Silva y Lázaro, 2020, p.45).

En el contexto actual –a raíz de la marcada brecha generacional, social y
digital en América Latina, y Bolivia en particular– todavía hay una carencia de
seguridad en el uso de las tecnologías en la educación por parte del profesorado
(Venegas, Luzardo y Pereira, 2020); hay una falta de aplicación de estrategias
colaborativas (Arancibia, Cabero y Marín, 2020); y un conocimiento limitado
sobre la amplitud de las TIC aplicadas a la educación o de cómo incorporarlas
al aula virtual. Sin duda, son circunstancias que se traducen en barreras para
lograr experiencias de innovación y creatividad con la tecnología en la educación
superior. De forma general, “América Latina se enfrenta a desafíos en la
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formación de docentes en materia de TIC” (Comisión Económica para América
Latina y el Caribe [CEPAL], 2020, p.11).

Otros estudios evidencian que, “el éxito del LMS en cualquier institución
comienza por la aceptación de esta por parte de los profesores y la forma cómo se
integra la tecnología al ejercicio docente” (Rivero citado en Arancibia et al., 2020,
p.91). A manera de paréntesis, LMS o Learning Management System (por su sigla
en inglés) significa Sistema de Gestión de Aprendizaje; en palabras simples, es
la plataforma virtual educativa. En ese sentido, es demandante la necesidad de
activar o potenciar las aulas virtuales universitarias y, esto amerita el desempeño
de un papel más activo del estudiante y del profesor (López y Azuero, 2020).

En el caso particular, siendo uno de los más grandes focos de Microso en los
últimos tiempos (Perkins, s/f), alcanzando la descarga record (Castillo, 2020)
con 75 millones de usuarios activos diarios; en el ámbito educativo, Microso
Teams es utilizada por más de 183.000 instituciones (Microso News, 2020). A la
fecha, esta plataforma virtual ha logrado un éxito sin precedentes, convirtiéndose
en la herramienta estrella de la colaboración (Soeng, 2021) con herramientas —
actividades y recursos— propias (dentro del Equipo->aula virtual) e integradas.
Sin embargo, desde el rol de los actores principales del acto pedagógico (docentes/
discentes) todavía hay mucho trecho por descubrir las potencialidades que Teams
ofrece al área académica.

Al respecto, los trabajos de Holzapfel (2020) y Vargas (2020) evalúan
una amplia gama de tecnologías para determinar cuáles tienen el mayor
potencial a corto, mediano y largo plazo y, constatan la necesidad de integrar
diferentes estrategias educativas y herramientas digitales que permitan desarrollar
competencias y habilidades en docentes y estudiantes en beneficio de su
formación académica. Por ello, los docentes deben incrementar los retos de
utilizar las aplicaciones integradas a Microso Teams (aquellas fáciles de utilizar,
intuitivas, dinámicas y de acceso gratuito) y aprovechen todo su potencial
integrándolas a sus aulas virtuales (Equipos->Canales) para promover nuevas
formas de intervención y nuevas experiencias en docentes y estudiantes en estos
tiempos de pandemia.

En esa línea, más allá de contar con capacitaciones institucionales, el reto
actual es adaptarse y mantenerse actualizados ante el continuo desarrollo de
variadas tecnologías que no dan respiro en cuanto a innovación educativa se
refiere. Explorar, comprender y saber cómo usar las herramientas digitales que
existen para innovar la enseñanza y diversificar las experiencias de aprendizaje es
una tarea compleja, pero no imposible para desarrollar una práctica docente de
manera eficiente y acorde al contexto que se vive. Como indican Rogelio Garza
(2021) y Anabella Laya (2021) los profesionales de la enseñanza, para responder
a este contexto, han tenido que identificar lo que necesitan aprender y seguir
aprendiendo frente a las posibilidades de crecimiento.

Los referentes anteriores forman la base para iniciar este trabajo mediante la
metodología de búsqueda, análisis y selección de documentos más relevantes,
aplicando filtros según criterios de inclusión (material teórico referido al tema
y que fueran publicaciones recientes, 2020-2021 preferiblemente) y exclusión
(no son open access). Y, organizar cuidadosa y minuciosamente la información de
acuerdo con mapas mentales para redactar el presente artículo.
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Frente a ello, caben las siguientes preguntas: ¿Cuál es la trascendencia de la
tecnología para los actores educativos? ¿Qué valoración se hace de la creatividad e
innovación en las aulas virtuales desde la integración de diferentes herramientas
digitales en el quehacer docente? ¿Qué herramientas digitales integradas a
Microso Teams permiten potenciar la práctica didáctica del docente en el aula
virtual?

En virtud de estas interrogantes, este artículo tiene el objetivo[2] de analizar
y sistematizar información sobre las aplicaciones específicas (Quizlet, MURAL,
Kahoot, Flipgrid . Lucidchart) integradas a Microso Teams para que los actores
pedagógicos identifiquen y hagan uso de estas, propiciando estrategias creativas e
innovadoras en los procesos de enseñanza y aprendizaje (PEA en adelante) dentro
del aula virtual (Equipo). Los criterios a partir de los que se seleccionaron estas
herramientas digitales son: la facilidad en el manejo, las ventajas didácticas que
tienen y lo más importante, su fácil integración a la plataforma Teams.

Ante la actual situación, este trabajo puede contribuir en la apropiación
(conocimiento, formación y aplicación) del profesorado de las aplicaciones
externas e integradas a Microso Teams porque dispone de una presentación de
las funcionalidades de cada una y su aplicación en el ámbito académico a manera
de determinar su colaboración en el rol del docente y del estudiante.

Marco Teórico

2.1. Trascendencia de la tecnología para los actores educativos
La realidad actual exige que la actividad docente universitario ejecute

un proceso de innovación pedagógico, metodológico y tecnológico. Por
consiguiente, la docencia debe ir de la mano con la evolución permanente de
la tecnología. Hoy en día se cuenta con la tecnología 5.0. El docente 5.0 se
desenvuelve bajo la integración del entorno institucional, docente-estudiante,
familia y la digitalización en el sistema educativo. Ya lo decía Rivoir (2017),
en la educación superior es imprescindible la integración de la tecnología;
actualmente, ha conducido a nuevas formas de enseñar y aprender bajo nuevos
escenarios de interacción para lograr aprendizajes significativos, relevantes y de
calidad.

Esta situación, durante los inicios de la pandemia, ha implicado enfrentar los
desafíos no solo en la adquisición y adopción de las tecnologías, también en la
tarea más compleja de utilizarlas para facilitar, de manera efectiva, la innovación
y la mejora educativa (Villarreal, García, Hernández y Steffens, 2019, p. 4);
ganando nuevos conocimientos y competencias digitales.

En esa línea, para autores como López y Azuero (2020), Holzapfel (2020) y
Arancibia et al. (2020), la tecnología tiene un papel trascendente desde la manera
en que los estudiantes aprenden y en cómo los educadores los respaldan. Es
decir, el profesor asume la responsabilidad ética y profesional de aprovechar las
potencialidades de las tecnologías a su alcance, como un elemento clave para la
educación superior. Principalmente, la tecnología permite al profesor ahorrar
tiempo, proporcionar conocimientos específicos, impulsar la inclusión y otorgar
experiencias de aprendizaje inmersivas. Asimismo, la tecnología contribuye en el
desarrollo de las habilidades de los estudiantes del siglo XXI; además de preparar
a la generación del 2030 para una vida personal y profesional exitosa.
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Al momento, la educación superior en Bolivia todavía enfrenta desafíos, las
universidades tienen la gran responsabilidad de preparar estudiantes con los
respectivos docentes capacitados. Por tanto, el educador entra en acción para
orientar al educando, principalmente, fortaleciendo sus competencias digitales
(Viñals y Cuenca citados en Cepeda y Paredes, 2020). Pero, no vale solo los
conocimientos técnicos, la docencia del siglo XXI requiere de competencias
tecnopedagógicas (Ortiz, 2021). Es claro que el cambio es imperativo y, el
momento de comenzar es ahora.

Para esta realidad, la integración de las tecnologías digitales en los PEA
garantiza escenarios futuros de educación bajo el modelo educativo mixto,
semipresencial o virtual al 100%.

2.2. Creatividad e innovación en el aula virtual promovidas por la práctica
docente

“Educar cada año es diferente, no es solo repetir y repetir, no solo se necesita
profesores de la educación, sino contar con actitudes motivadoras para los
estudiantes” (Escandón, 2021, s/p).

En el contexto actual, se va ejecutando la educación híbrida y semipresencial;
para ello, la tecnología, el Internet y la plataforma virtual se convierten en
herramientas esenciales. Esta última, en su interior aloja las aulas virtuales,
en estas se pueden realizar “transformaciones, innovaciones y mejoras en las
prácticas educativas” (Tapia, 2020, p.17).

Diversos estudios (Álvarez, 2020; Villarreal et al., 2019; Cepeda y Paredes,
2020) señalan que, con el avance tecnológico se hace imprescindible la formación
en todos los sectores profesionales y, entre el colectivo docente todavía mucho
más. Por ello, se crean alternativas pedagógicas y tecnológicas de formación
docente –oportuna y precisa– encaminadas a conocer cuáles son y cómo utilizar
las TIC que están en auge para promover estrategias innovadoras e impulsoras de
la creatividad en el aula.

Desde las ponencias del Congreso global Virtual Educa Lisboa-2021 se ha
proyectado que, para el año 2025 las competencias transversales más buscadas
por las empresas serán la creatividad y la resolución de problemas. Por tanto,
el docente universitario debe contar con competencias transversales que le
permitan hacer uso apropiado de la tecnología, la empatía, el liderazgo, la
innovación, entre otras (Castellanos, 2021 y Escandón, 2021).

Entonces, se vuelve urgente la creatividad y la innovación en la educación
superior. Es decir, pensar en nuevas ideas y aplicar nuevas prácticas, reflejando
que el aprendizaje en el trabajo docente es permanente y no termina nunca
(Dussel, 2020). Indistinto del modelo de educación no presencial, se espera que
la creatividad y la innovación en el aula virtual sean parte de la práctica docente
para favorecer y potenciar la adquisición de nuevos conocimientos por parte del
estudiantado.

En definitiva, los educadores aprovechan que los alumnos de hoy cada
día están más sensibilizados con el mundo de las tecnologías –cuentan con
una motivación intrínseca–para plantear diferentes didácticas, incorporando
herramientas digitales, sin miedo al reto y lo desconocido (Villarreal et al., 2019).

De manera general, es importante la planificación y organización de la práctica
docente, considerando la producción de materiales educativos, el planteamiento
de actividades y la generación de espacios de interacción a manera de captar la
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atención de los estudiantes, sorprenderlos, mantenerlos conectados y animarlos a
participar. Para ello, es esencial la incorporación de estrategias tecnopedagógicas
que promuevan la inclusión en los entornos virtuales de aprendizaje, en los que
la tecnología está alcanzando cada vez un mayor uso gracias a su carácter ubicuo y
ergonómico (Aznar et al., 2020) para aplicar actividades de formación dinámica,
interactiva, de participación activa, creativa e innovadora.

2.3. Herramientas digitales integradas a Microso Teams para potenciar la
práctica docente

La diversidad de formas de emplear las tecnologías en la educación abre las
posibilidades para lograr nuevos escenarios formativos. No obstante, los avances
en la identificación y análisis de los modos de uso de las tecnologías digitales
en el escenario educativo han sido poco explorados (Tapia, 2020) o, se limita al
manejo básico de recursos en el aula virtual. En la educación superior, diferentes
estudios (Chávez, 2021; Pérez-López et al.,2021; Venegas, Luzardo y Pereira,
2020 y Mercader y Gairín, 2017) afirman que las herramientas de mayor uso
en la práctica del profesorado son: correos electrónicos, plataformas virtuales,
herramientas para presentaciones visuales e intercambio de archivos, dejando un
amplio abanico sin explorar, practicar y emplear.

Actualmente, en la variedad de alternativas tecnológicas existentes y útiles
en el campo educativo se puede evidenciar que la lista es extensa, pero hay que
insistir en aquellas que ofrecen mayores posibilidades pedagógicas (Arancibia et
al., 2020), entre muchas:

· Planificar y organizar los contenidos educativos en el aula virtual.
· Producir materiales educativos multimedia.
· Generar espacios de interacción y comunicación permanente.
· Plantear actividades de indagación, trabajo autónomo, trabajo colaborativo

entre los estudiantes, ejercicios, prácticas educativas y productivas de análisis,
búsqueda, reflexión, elaborar, valoración, entre otras.

· Estimular la motivación y participación del estudiantado.
Queda claro que, la selección y aplicación de las tecnologías en la educación no

solo es para plantear diferentes actividades, también es para dotar de materiales
educativos (multimedia) y generar espacios de interacción académicos y sociales,
“esto amplía las posibilidades del cómo enseñar y aprender. Visto este panorama
es probable que tenga cada vez más sentido no solo preguntar cómo enseñar un
contenido, sino como seleccionarlo” (Suárez, Rivera y Rebour, 2020, p.14) o
hacer una producción propia.

Fundamentalmente, el uso de las herramientas digitales debe alinearse con la
competencia tecnológica y la competencia pedagógica del docente. Para Cepeda
y Paredes (2020), la primera es entendida como la capacidad para seleccionar y
utilizar de forma pertinente, responsable y eficiente una variedad de herramientas
tecnológicas, entendiendo los principios que las rigen, la forma de combinarlas y
las licencias que las amparan. Y la segunda es comprendida como la capacidad para
utilizar las TIC en los PEA, reconociendo alcances y limitaciones al incorporar las
tecnologías en la formación integral de los estudiantes y en su propio desarrollo
profesional.

Esto implica que, el maestro debe estar en continua actualización, no
únicamente en el uso de herramientas que pueden quedarse rápidamente
obsoletas y ser sustituidas por otras nuevas, sino en las metodologías activas en
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contextos digitales y el manejo de las tecnologías digitales (América Economía,
2020).

En concreto, el empleo creativo e innovador de las herramientas digitales
implica su integración variada en los PEA, considerando la aplicación de
las estrategias de enseñanza según el momento de su uso (preinstruccional,
coinstruccional y post-instruccional) y según los procesos cognitivos.

En sintonía con lo señalado, de forma particular, se describen algunas
herramientas digitales que se integran a la plataforma virtual Microso Teams,
dentro de su categoría educación (en el acápite de introducción se aclara por
qué se selecciona esta plataforma). Lo que subyace en este acápite es el grado de
colaboración de estas herramientas en la enseñanza y el aprendizaje universitario
por sus características atractivas y dinámicas de uso al interior del aula virtual
(Equipo).

2.3.1. Quizlet
Para utilizar la herramienta digital Quizlet se requiere una cuenta (como

docente o estudiante), haciendo un registro con datos solicitados o iniciar sesión
con un perfil existente de Facebook, Google y Apple. A continuación, detalles
esenciales de Quizlet:

Tabla 1. Descripción de la herramienta digital: Quizlet

Tabla 1
Descripción de la herramienta digital Quizlet

Elaboración propia

Dentro de la aplicación es posible realizar fichas (flahscard) con términos
y definiciones (a manera de preguntas y respuestas) cuantas sean necesarias y
útiles. Al finalizar, se puede compartir la unidad de estudio a través de correo
electrónico, copiar enlace o compartir en Google Calssroom, Remind o Miroso
Teams. Este instrumento de aprendizaje funciona similar a la actividad de
Glosario de la plataforma virtual educativa Moodle.

2.3.2. Flipgrid
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El acceso a la herramienta digital Flipgrid es desde un dispositivo móvil
(Android y iOS) y desde un ordenador. Es posible realizar el registro (como
docente) o ingresar de forma rápida mediante una cuenta existente de Google o
Microso. A continuación, detalles esenciales de Flipgrid:

Tabla 2. Descripción de la herramienta digital: Flipgrid

Tabla 2
Descripción de la herramienta digital Flipgrid

Elaboración propia

Situado en Flipgrid se inicia con la creación de aulas virtuales (grids), luego, se
procede a crear tema. En el tema se formula la pregunta para que el estudiante
inicie con la interacción. Para que los estudiantes accedan al tema de discusión,
no es preciso contar con una cuenta en Flipgrid o realizar un proceso de registro;
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al tener el código de registro, contraseña, una invitación directa mediante correo
electrónico o el enlace de unión (acceso directo) ya puede acceder al tema y
subir su vídeo como respuesta. Por otra parte, el docente puede integrar el tema
en la configuración de algún aula virtual, es decir, incrustar en una plataforma
seleccionada: Google Classroom o Microso Teams.

El estudiante, antes de publicar su vídeo grabado (como selfie o vídeos
producidos en otra aplicación) puede personalizarlo, añadiendo emoticonos,
efectos, texto, calcomanías, entre otros. De cierta forma, este proceso genera una
autoevaluación, un análisis autocrítico para pulir sus aportaciones (Mosquera,
2020).

2.3.3. Mural
Para acceder a la herramienta digital MURAL se hace el registro

correspondiente para crear la cuenta. A continuación, detalles esenciales de
MURAL:

Tabla 3. Descripción de la herramienta digital: MURAL

Tabla 3
Descripción de la herramienta digital MURAL

Elaboración propia

Dentro de la aplicación se cuenta con una colección de marcos y plantillas,
también se puede “Create new mural”, en ese espacio blanco se arrastra (desde el
ordenador o la web) todo material multimedia necesario (texto, imagen, vídeos,
documentos en Word, Excel, Power Point, documentos alojados en Google Drive,
enlaces, fondos de mural, superficies, comentarios y otros). Una vez finalizado
el trabajo en MURAL se puede descargar al ordenador (como imagen), publicar
a la Red a través del enlace o compartir con otros usuarios con una invitación
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mediante mail. De esta manera, todos pueden aportar ideas y participar en el
mural. También se puede integrar a Microso Teams, pegando su enlace al espacio
de conversación de algún Canal en particular.

2.3.4. Kahoot
Se accede a la herramienta digital Kahoot desde su versión móvil (Android

y iOS) o versión web, iniciando sesión con alguna cuenta existente en Google,
Microso y Apple. De forma particular, el profesor requiere una cuenta en Kahoot
para realizar sus trabajos. A continuación, detalles esenciales de la misma:

Tabla 4. Descripción de la herramienta digital: Kahoot

Tabla 4
Descripción de la herramienta digital Kahoot

Elaboración propia

Luego de crear el Kahoot, se puede compartir con Facebook, Twitter, Pinterest,
Teams . Classroom a través de enlace o incrustándolo. Al acceder a un Kahoot, los
jugadores (estudiantes) deben unirse, introduciendo un código PIN o desde el
enlace directamente y, participar a manera de retos.

2.3.5. Lucidchart
Los estudiantes y profesores de educación superior pueden registrarse con

su dirección de correo institucional para acceder a la herramienta digital de
Lucidchart. A continuación, detalles esenciales de la aplicación:

Tabla 5. Descripción de la herramienta digital Lucidchart
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Tabla 5
Descripción de la herramienta digital Lucidchart

Elaboración propia

Dentro de Lucidchart se puede trabajar con plantillas o realizar proyectos
desde cero, ahí, simplemente se arrastran y sueltan figuras en el lienzo. Al finalizar
el proyecto, se integra con G Suite, Google Drive, Microso Teams y más. De
forma particular, se puede agregar Lucidchart como una pestaña en el Canal de
un Equipo en Teams o, exportar en formato PDF, PNG, JPG y Microso Visio.

Para integrar o incrustar estas herramientas digitales a Microso Teams, una
forma es, añadir mediante un proceso de identificación de las credenciales (cuenta
y contraseña) en Microso, misma que está vinculada con la cuenta de Teams. En
este proceso se permite compartir de tres maneras:

a. Compartir en un Canal: permite seleccionar un Canal específico del Equipo.
Entonces, el vínculo se habrá compartido en su espacio de conversaciones de
algún Canal.

b. Crear una Tarea: solicita llenar datos de Asignar a una clase o seleccionar un
Equipo, título (por defecto, mismo nombre con el que se trabajado en Quizlet,
Flipgrid, Kahoot y otros), instrucciones de Tarea, puntos y se culmina este
proceso con la asignación de Tarea (misma que aparece en Canal General del
Equipo seleccionado).

c. Pegar el link en “Nueva conversación” de algún Canal (la forma más directa).
En el contexto actual, se predice que la educación será una de las ocupaciones

que crecerá durante la próxima década; entonces, la importancia del papel
del educador seguirá aumentando. Por consiguiente, es esencial explorar cada
tecnología, entenderlas, saber su utilidad para el desarrollo de la práctica
pedagógica, sobre todo, cómo hacer un mejor uso de estas. En este trayecto, lo
fundamental es ir superando los retos que se están considerando rumbo al 2030
en el ámbito educativo (Holzapfel, 2020; Castellanos, 2021 y Deloya, 2021).
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Luego de identificar que, los tiempos y los modos son diferentes; si en un aula
el cuerpo es lo más importante, en la Red lo son los materiales (Trujillo citado
en Sevillano, 2021) producidos o configurados, el planteamiento de actividades
académicas, la generación de espacios de interacción a través de herramientas
digitales y la retroalimentación.

En suma, para formar personas con calidad, el desafío es impulsar la innovación
de la enseñanza al aprendizaje. Hoy más que antes, se necesita del apoyo del
docente para generar los verdaderos aprendizajes y transformaciones de los
estudiantes. Entonces, el profesorado afronta el reto de estar preparado para
atraer a los estudiantes a aprender en las aulas, potenciar su interactividad,
mantenerlos activos en clases, lograr aprendizajes colaborativos e incrementar
el nivel de participación (Andrade-Vargas, Marín-Gutiérrez e Iriarte, 2020).
En definitiva, se necesita docentes flexibles y resilientes para el mundo VUCA
(volátil, incierto, complejo y ambiguo). Docentes orientados a la educación
del futuro, “impulsada por la tecnología, adaptable e innovadora, con calidad
internacional” (Ávalos, 2021, s/p).

CONCLUSIONES

En la realidad actual, para la docencia universitaria es perentorio entender
que el avance constante de las tecnologías siempre marcará desafíos y ritmos
para sus usos en el aula virtual. No obstante, la necesidad, la voluntad y la
predisposición para potenciar el quehacer educativo será determinante para
traspasar las limitaciones y estar preparados en este nuevo mundo laboral.

Junto a lo anterior, el docente puede escoger las herramientas digitales arriba
descritas y muchas otras más, seguramente. Sin embargo, se debe considerar qué
capacidades, qué contenidos y qué aprendizajes se pretende desarrollar en los
estudiantes. Para ello, es importante tomar en cuenta las estrategias de enseñanza
a aplicar según el momento de su uso y según los procesos cognitivos.

De forma concreta, MURAL y Lucidchart son aplicables en estrategias de
enseñanza: ilustraciones descriptivas por su trabajo con diferentes contenidos
multimedia; en la estrategia pre-instruccional con la lluvia de ideas a manera
de activar y reflexionar conocimientos previos sobre un tema determinado;
en la estrategia de organización de la información que ha de aprenderse
mediante mapas mentales o estructuras textuales y; en la estrategia metacognitiva,
descomponiendo la tarea en pasos. Por su parte, Quizlet, Kahoot y Flipgrid
son aplicables en la estrategia de enseñanza: preguntas insertadas a manera de
retención y obtención de información relevante. De forma particular, Flipgrid
corresponde a la estrategia de enseñanza de tipo pista discursiva debido a la
grabación de vídeo.

Sin duda, la trascendencia de la tecnología se hace notoria tanto para docentes
como para estudiantes porque, el docente puede desempeñarse en nuevos
escenarios y los educandos pueden realizar actividades de: leer, escribir, analizar,
buscar, reflexionar, elaborar, valorar, entre otros, de forma individual o colectiva,
siendo nativos digitales.

Finalmente, la educación híbrida o la educación virtual han venido para
quedarse. En la realidad, es la mejor oportunidad para conocerlas, dominarlas
e incluso, transformarlas durante la práctica pedagógica. Por tanto, incorporar
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las herramientas digitales en el desarrollo de los PEA posibilita la creatividad
y la innovación en la práctica docente y en la adquisición de aprendizajes
significativos de los estudiantes.

Por consiguiente, es importante que todas las universidades de Bolivia asuman
el reto de fomentar y capacitar a los docentes en el manejo de las herramientas
digitales que generen valor agregado en los conocimientos de estudiantes, de
esta forma, minimizar las barreras. En este panorama, los estudiantes son lo
más beneficiados, al adquirir mayores habilidades tecnológicas, pudiendo —en
el futuro— cumplir con las competencias y habilidades que se necesitan o se
demanda para enfrentarse al mercado laboral.
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descriptivo.
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acceso con cuenta de participante.
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