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RESUMEN

La presente investigacion tuvo como objetivo proponer actividades didacticas
como recurso para la enseflanza de la asignatura de Patrimonio Cultural, del
tercer semestre de la carrera de Turismo de la Universidad Técnica de Cotopaxi.
El enfoque fue mixto, de tipo descriptivo y documental. Se aplicé una entrevista
a una docente y una encuesta a 15 estudiantes, lo que permitio la elaboracion
de las actividades didacticas en la herramienta Canva. Los resultados obtenidos
relevan que los estudiantes y la docente si poseen competencias digitales para
la materia, destacando una gran aceptacion por el uso de la herramienta Canva.
Se identificé limitaciones de uso de la tecnologia por parte de los docentes lo
cual puede estar afectando el proceso de ensefianza-aprendizaje, en lo cual se
ve la necesidad de realizar una charla motivacional para promover el uso de
herramientas tecnolégicas en la carrera de Turismo. En conclusion, las
actividades didacticas desarrolladas en la herramienta Canva, contribuira al
desarrollo académico de los estudiantes y fortalece sus habilidades y
conocimientos, facilitando un aprendizaje significativo. Se espera que en un
futuro esta herramienta Canva sirva como una herramienta efectiva para una
comprension mas profunda y atractiva del patrimonio cultural. De esta manera,
se puede mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje y promover un mayor
aprecio por la riqueza cultural por parte de los estudiantes.

Palabras clave: Ensefianza-aprendizaje, Canva, actividades didacticas,
Patrimonio Cultural.
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ABSTRACT

The objective of this research was to propose didactic activities as a resource for
teaching the Cultural Heritage course to third-semester students in the Tourism
program at the Technical University of Cotopaxi. A mixed-methods approach was
used, combining descriptive and documentary research. An interview was
conducted with a teacher, and a survey was administered to 15 students, which
facilitated the creation of didactic activities using the Canva tool. The results
indicate that both the students and the teacher possess the necessary digital
competencies for the subject, with a strong acceptance of the Canva tool.
However, limitations in technology use among teachers were identified, which
may impact the teaching-learning process. This highlights the need for a
motivational session to encourage the use of technological tools within the
Tourism program. In conclusion, the didactic activities developed with Canva will
contribute to the students' academic development and enhance their skills and
knowledge, promoting meaningful learning. It is anticipated that Canva will
become an effective tool for a deeper and more engaging understanding of
cultural heritage in the future. This approach aims to improve the teaching-
learning process and foster a greater appreciation of cultural wealth among
students.

Keywords: Teaching-learning, Canva, didactic activities, Cultural Heritage.
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CAPITULO |

PROBLEMA

1.1. Planteamiento del problema

Actualmente, los educadores han tenido que implementar estrategias y
comunicarse en ecosistemas digitales que les permitan continuar ensefiando y
emprendiendo eventos de forma remota, sin olvidar incluir la calidad. Explorar
las diferentes dindmicas de las conexiones educativas, ofrece nuevas
oportunidades para ensefiar, y aprender sobre la educacién en la era digital,
que se basa en la adquisicion del apoyo epistemoldgico necesario para el
desarrollo de habilidades profesionales de un determinado departamento;
ademas, optimizar los procesos educativos abandonando el aprendizaje
tradicional/ anélogo, pero utilizando principalmente tecnologias virtuales

(Barraez y Herrera, 2022).

La ensefianza del patrimonio cultural es fundamental para transmitir valores
intergeneracionales, ha experimentado transformaciones significativas en su
enfoque educativo debido a la evolucion de las Tecnologias de la Informacion
y Comunicaciéon (TIC). Estas transformaciones persisten en el tiempo y han
llevado a la necesidad de capacitar a los docentes en el uso de herramientas
digitales innovadoras, especificamente Canva, para potenciar el proceso de

ensefanza-aprendizaje en esta materia.

El patrimonio cultural, que abarca tanto aspectos tangibles como intangibles, es
un campo interdisciplinario crucial para la comprension, preservacion y gestion
de la herencia cultural de la sociedad. Sin embargo, el paradigma educativo
actual busca un cambio hacia un estilo de aprendizaje semipresencial y
colaborativo, aprovechando las oportunidades que ofrece internet para la

colaboracién entre estudiantes y profesores.

El paradigma educativo contemporaneo se orienta hacia una transformacién en
la manera de aprender, adoptando un enfoque semipresencial y colaborativo.
Este modelo permite a los estudiantes emplear su tiempo libre para compartir
recursos e informacién en linea. Con el acceso generalizado a Internet, las
personas tienen a su disposicion una abundancia de fuentes de informacion,
14



creando oportunidades significativas para el aprendizaje y facilitando la
comunicaciéon constante entre profesores y estudiantes. Este cambio también
se ve reflejado en el rpido crecimiento de herramientas gratuitas en la web

durante este siglo (Davis y Heravi, 2021).

La cooperacion y el aprendizaje en un ambiente inmersivo se da cuando los
participantes se apoyan entre si en la resolucion de las tareas asignadas por el
docente y en el aprendizaje del contenido académico de la materia. El papel del
docente es esencialmente disefar actividades que promuevan el aprendizaje y
situaciones de colaboracién, no proporcionar informacion a los estudiantes. De
esta manera, se puede decir que la cooperacion entre los participantes es
fomentada por los profesores como parte de su estrategia de ensefianza. Como
se menciona a continuacion sobre la colaboracion en entornos virtuales, cuando
se habla de trabajo basado en la ensefianza de problemas en un entorno
inmersivo: la resolucion de problemas es una habilidad de aprendizaje
importante y, por lo tanto, los educadores utilizan estas variaciones de
aprendizaje para mejorar las habilidades de los estudiantes (Godines y Rueda,
2023).

En el siglo XXI, la adaptabilidad tecnolégica se convierte en un requisito
fundamental para los docentes, quienes deben abandonar estrategias
escolares tradicionales y abrazar nuevos enfoques para hacer frente a los
desafios continuos que esta era plantea. Esta perspectiva, respaldada por
Cedefio (2019) subraya la necesidad de una formacion constante y una actitud
proactiva para mantenerse al dia con la evolucién tecnolégica y satisfacer las

demandas educativas cambiantes.

El desarrollo tecnolégico, aunque ha avanzado, presenta limitaciones en los
recursos didacticos disponibles, generando diversos problemas en el proceso
de ensefanza-aprendizaje de la materia de patrimonio cultural. Esto dificulta la
presentacion efectiva de las riqguezas culturales del cantdn, la provincia de
Cotopaxi y otras regiones del pais. Ante esta situacidon, se propone la
implementacion de herramientas innovadoras como Canva, con el objetivo de
ofrecer una educacion que no solo sea innovadora, sino también sostenible en

relacion con el patrimonio cultural. Esta propuesta busca contribuir al
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crecimiento econémico y social del pais, la provincia y el canton.

Uno de los desafios identificados es la dificultad para organizar salidas
semanales de los estudiantes fuera de las aulas, lo que limita su experiencia
practica en la exploracion del patrimonio cultural. No obstante, el avance
tecnoldgico actual ofrece soluciones viables, como el monitoreo de actividades
mediante la herramienta Canva. Esta herramienta dinamiza el método de
ensefianza al permitir que los docentes utilicen las ultimas herramientas

digitales para la ensefianza.

En resumen, la introduccién de Canva como herramienta educativa busca
abordar las limitaciones actuales en la ensefianza del patrimonio cultural,
superando barreras econdmicas y geogréficas. Esta iniciativa se alinea con el
objetivo de proporcionar una educacién innovadora y sostenible que beneficie

tanto a los estudiantes como al desarrollo econdémico y social de la comunidad.

Canva ofrece una solucién, permitiendo la monitorizacion y gestion dinamica de
actividades didacticas. Esto enriquece el proceso educativo, fomenta el
aprendizaje colaborativo y supera las limitaciones fisicas y econdmicas,
facilitando el acceso a una educacion de calidad. Formulacion del problema la
ensefianza del Patrimonio Cultural enfrenta varios desafios significativos que
limitan su efectividad. La falta de infraestructura adecuada, como laboratorios
especializados, restringe las oportunidades de aprendizaje practico y dificulta la
presentacion efectiva de las actividades didacticas. Ademas, la organizacion de
salidas de campo se ve obstaculizada por limitaciones econémicas y problemas
logisticos relacionados con la ubicacién geografica. Estas dificultades impiden
una experiencia educativa completa y enriquecedora, afectando la capacidad
de los estudiantes para adquirir un conocimiento profundo y practico del

Patrimonio Cultural.
1.2. Preguntas de investigaciéon o hipotesis

e (Cuadles son las competencias digitales que poseen tanto docente como
estudiantes en el contexto de la materia de Patrimonio Cultural?
e (Como percibe el docente el impacto y la eficacia del uso de la herramienta

Canva en la ensefianza de la materia de Patrimonio Cultural?
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e (Qué tipos de actividades didacticas se llevan a cabo en Canva como

recurso para la ensefianza de la materia de Patrimonio Cultural?
1.3. Objetivos de investigacion
1.3.1. Objetivo General

Proponer actividades didacticas en Canva como recurso para la ensefianza de
la materia de Patrimonio Cultural del tercer semestre de la carrera de Turismo

de la Universidad Técnica de Cotopaxi.
1.3.2. Objetivos Especificos

e Diagnosticar las competencias digitales que tiene el docente y estudiantes
de la materiade Patrimonio Cultural del tercer semestre de la carrera de

Turismo de la Universidad Técnica de Cotopaxi.

e Determinar la percepcion del docente sobre el uso de la herramienta
Canva en la ensefianza de la materia de Patrimonio Cultural del tercer

semestre de la carrera de Turismo de la Universidad Técnica de Cotopaxi.

e Disefar actividades didacticas en Canva como recurso para la ensefianza
de la materia de Patrimonio Cultural del tercer semestre de la carrera de

Turismo de la Universidad Técnica de Cotopaxi.
1.4. Justificacion

Mediante la investigacion se pretende contribuir en el desarrollo del
conocimiento y tener una educacion de calidad, analizando las competencias
digitales del estudiante y docente, para su posterior desarrollo de alternativas

en las actividades de aprendizaje para el estudiante.

La relevancia de la herramienta tecnoldgica Canva en la educacion radica en
su adaptabilidad y flexibilidad. Esta herramienta permite a los estudiantes
contribuir con una formacién multisensorial que resulta fundamental para su
motivacion. Asimismo, su nivel de interactividad actia como un sistema de
apoyo que proporciona respuestas mas rapidas y de mayor calidad. Ademas,

Canva ayuda a fortalecer el conocimiento cognitivo de las personas (Melo,
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2018).

A través de la investigacion y con los avances de la tecnologia se genera
nuevas iniciativas digitales que nos benefician en el turismo, ademas nos
permite generar un gran aporte para el area de patrimonio cultural en la
ensefianza- aprendizaje ya que a partir de 2020 con la llegada de la pandemia
a nivel mundial tuvo un gran cambio en la educacion, sin embargo, es
fundamental integrar la tecnologia en las actividades educativas, ya que esto

conlleva una serie de beneficios significativos.

En primer lugar, facilitar el trabajo en equipo al permitir una colaboracién mas
eficiente y globalizada entre los estudiantes. Ademas, el acceso a materiales
didacticos en linea enriquece el proceso de aprendizaje, fomentando el
desarrollo del pensamiento critico y la capacidad de analisis. Al mismo tiempo,
prepara a los estudiantes para el futuro, dado que la tecnologia constituye una
piedra angular en el progreso mundial de la humanidad. La integracion de la
tecnologia en la educacién es esencial para potenciar el aprendizaje, la
colaboracion y la preparacion de los individuos para los desafios del mafana.

Con la herramienta tecnolégica Canva se pretende disefar actividades para la
clase donde contenga imagenes, videos, infografias, mapas mentales, para
realizar en primer lugar se observo la planificacién de los contenidos que existen
en la malla curricular la misma que permitira elaborar dichas actividades y de
esta manera conocer sobre la cultura de nuestro pais a la vez el estudiante se
sentird motivado por aprender, conocer para luego salvaguardar la identidad

historica del patrimonio cultural.

Los aportes del plan nacional de desarrollo en la Agenda Digital 2021-2022 une
prioridades de varios sectores e identifica acciones conjuntas para impulsar la
transformacion digital del pais, con enfoque integral que cubre la necesidad de
impulsar la digitalizacion de hogares, sistema productivo y estado. Esta
planteada desde la base de la Resiliencia digital para enfrentar y adaptarse a

las circunstancias que impone la pandemia. Esta estructurada en 5 ejes:

* Infraestructura digital: Impulsar el acceso y uso de servicios de

telecomunicaciones a través de la promocion en el despliegue de infraestructura

18



digital, con énfasis en la cobertura de zonas rurales, marginales, y el fomento

de nuevas tecnologias.

* Cultura e inclusion digital: Fomentar y fortalecer el desarrollo de competencias
y habilidades digitales de la ciudadania, considerando la alfabetizacion digital y
promocionando los beneficios del uso de tecnologias digitales para interactuar
en espacios como teletrabajo, teleeducacion y salud digital; y en general

afrontar el cambio hacia la digitalizacién como una realidad.

» Economia digital: Impulsar el desarrollo de la industria y comercio aportando
a mejorar la productividad y la competitividad del Ecuador, fomentando la

transformacion digital para generar las bases de la Economia Digital.

» Tecnologias emergentes: Fomentar el uso de las tecnologias emergentes,
impulsando: innovacion, desarrollo e investigacion, en beneficio de los sectores
productivos y de la sociedad, a través del aprovechamiento de los cambios
tecnoldgicos, el fomento hacia una cultura de uso de datos y el fortalecimiento

de un entorno propicio para adoptar nuevas tecnologias

» Gobierno digital: Fomentar el uso eficiente de las TIC para acercar el Estado
a los ciudadanos, mediante canales digitales a fin de satisfacer sus demandas
oportunamente y de manera inclusiva, promoviendo la participacion ciudadana,
interoperabilidad, seguridad, salud digital y el uso optimizado de recursos
publicos, garantizando la transparencia y confianza en los servicios publicos,
para mejorar la calidad de vida de los ciudadanos y la linea de investigacion de
la UPEC Innovacién en la mediacién pedagodgica, aprendizaje y desarrollo.

Formacion docente en el aula, la escuela y la comunidad.
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CAPITULO I

FUNDAMENTACION TEORICA

2.1. Antecedentes de investigacion

Marin y Cepeda (2020) analizan la influencia de patrimonio cultural y artistico,
los vinculos y las comunidades patrimoniales en red. Indicadores de alto
impacto a través de las TIC. En un camino de profundizacion en la comprension
del patrimonio desde la vision humanista y relacional, durante los ultimos afios,
nuestra linea de investigacién se ha orientado al estudio de los vinculos, sus
caracteristicas, arquitectura y particularidades. Los resultados nos permiten
conocer el impacto de la tecnologia en la difusién, conexién y evolucion
cientifica en nuestra linea de estudio, asi como las lineas de investigacion

desarrolladas y las posibilidades de continuidad que se nos abren en el futuro.

Molinero y Chavez (2019) El objetivo es investigar cuéles son las herramientas
tecnologicas mas utilizadas por estudiantes universitarios en una institucion de
educacion superior e identificar como éstas influyen en su proceso educativo.
La metodologia fue cuantitativa. El instrumento utilizado fue una encuesta
electronica para recabar la informacion. Los resultados muestran que los
estudiantes estan relacionados con las herramientas tecnologicas, pues utilizan
varias aplicaciones en la escuela y para su uso personal, asi como dispositivos

electrénicos como la computadora, teléfono y tableta.

(Pillpinto, 2021) EIl propésito de esta investigacion es examinar como la gestion
pedagdgica influye en el uso de la herramienta CANVA entre estudiantes del IV
ciclo en una Institucion Educativa Primaria. Desde el punto de vista
metodolégico, se ha definido como una investigaciéon aplicada de enfoque
cuantitativo, adoptando un disefio no experimental de caracter transversal y
explicativo correlacional. Para la recoleccion de datos, se emplearon encuestas
realizadas de forma remota a través de Google Drive y cuestionarios basados
en la escala de Likert, diseflados especificamente para los propdésitos de esta
investigacion. Los resultados indicaron que los docentes valoraron la gestién
pedagogica en un nivel moderado, con un 78%, mientras que el uso de la

herramienta CANVA alcanz6 un 58% de aplicacion regular.
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Segun Huerta et al (2023) en su investigacion tuvo como objetivo determinar la
relacion entre el uso de la plataforma Canvas y el aprendizaje significativo en
estudiantes de secundaria de la Ugel 15. El estudio fue de tipo bésico o puro,
de enfoque cuantitativo, nivel correlacional, disefio no experimental y corte
transversal, usando la técnica encuesta, los instrumentos fueron dos
cuestionarios validados mediante juicio de expertos, con un Alfa de Cronbach.
Los resultados destacan la contribucién de las herramientas virtuales en la
formacién de los estudiantes en diversas areas, mostrando la relacion entre el
proceso formativo en la plataforma Canvas y el desarrollo de habilidades de

aprendizaje.

(Lazarte, 2021) La investigacion tuvo como objetivo determinar el impacto de la
herramienta Canva en la creacién e integracion de contenidos digitales. Adopto
un enfoque cuantitativo con un disefio transversal, utilizando encuestas como
instrumento validado. Se aplic6é un modelo de analisis de regresion logistica
ordinal para evaluar la relacién entre la herramienta Canva y la creacion e
integracion de contenidos digitales. Los hallazgos indicaron que la herramienta
Canva tuvo un impacto significativo en la creacién e integraciéon de estos

contenidos, destacando su influencia sobre otras variables.

(Ruiz y Intriago, 2022) La presente investigacion, tuvo como objetivo analizar la
influencia del uso de la herramienta tecnol6gica Canva por parte de los
docentes de la escuela Lorenzo Luzuriaga en el sector el Limén, parroquia
Simén Bolivar, provincia de Manabi, Ecuador. Su metodologia de caracter
descriptivo y exploratorio combiné un enfoque cualitativo y cuantitativo. La
encuesta se destac6 como un elemento fundamental en esta investigacion.
Ademas, se emplearon el formulario Forms y la ficha bibliografica para recopilar
referencias tedricas. Los resultados revelaron que los docentes utilizan
herramientas tecnoldgicas en el proceso de ensefianza-aprendizaje con los
estudiantes. Se concluye que las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC) representan un avance significativo en el acceso a la
informacion a través de Internet, especialmente en el ambito educativo, donde
se estan explorando nuevos entornos de aprendizaje que fomentan el

intercambio instantaneo de conocimientos entre docentes y estudiantes.
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Segun Ponsoda et al (2023) en su investigacion menciona el uso de las
tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC) como medio para
expresar el patrimonio en el aula es un paso adelante para aprovechar el
potencial de la educacion sobre el patrimonio y promover un acceso mas
amplio. Un ejemplo concreto de esta iniciativa es la creacion de un museo virtual
dedicado a diversas manifestaciones del patrimonio cultural inmaterial.
Utilizando este museo virtual y las aportaciones de los estudiantes a este
contenido del patrimonio cultural, se explora el papel de las TIC en el desarrollo
de recursos y sugerencias didacticas destinadas a abordar la representacion

del patrimonio cultural inmaterial en las escuelas primarias.

(Molano, 2020) CRESPIAL, en conjunto con el GAL Group, disefié e implementé
un piloto con el fin de probar una metodologia que aprovecha algunas (TIC)
innovadoras, en conjunto con pedagogias alternativas para que los jovenes
sean protagonistas en investigar su propio patrimonio cultural inmaterial, y asi
promover procesos de valoracién social del mismo, ademas la educacion formal
y la no formal contribuyen a garantizar la proteccion de las expresiones
culturales, al plantear contextos de capacitacion, aprendizaje y difusion que
conectan a los estudiantes con sus comunidades y les ayudan a conocer y
respetar su propio patrimonio cultural inmaterial, el enfoque pedagdgico
propuesto como el uso de nuevas (TIC) para el acercamiento alpatrimonio
cultural se propusieron para lograr que la cultura inmaterial sea mas accesible,
tangible e impactante para la audiencia, buscando sobre todo enganchar a los
jovenes desde pedagogias modernas que posibiliten que el estudiante sea el
protagonista del desarrollo de su investigacion, al mismo tiempo de ofrecerles
herramientas tecnoldgicas actuales que despierten su interés para investigar

sobre el patrimonio cultural (p.12).

(Coronado, 2021) analiza el valor de la pedagogia de patrimonio cultural en la
ensefianza de la historia en educacion superior. Este trabajo proporciona
resultados sobre cdmo se representa y utiliza el patrimonio cultural en la
ensefianza de la historia y los estudios sociales en la educacién superior, lo que
lleva a la conclusién de que el patrimonio cultural forma parte de la ensefianza
de la historia en estudios seleccionados. El uso de este enfoque dependera en

algunos casos de la experiencia del profesor en materia de patrimonio o de su
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formacion en ensefianza o interpretacion del patrimonio.

Hay escasas referencias disponibles sobre el tema de investigacion abordado.
No se encuentran antecedentes especificos sobre el uso de la aplicacion Canva
en la ensefanza-aprendizaje de la materia de Patrimonio Cultural. Esta falta de
informacion motivé la realizacion del disefio de actividades didacticas en la
herramienta tecnoldgica Canva, destinadas a respaldar a los estudiantes del

tercer ciclo de la carrera de Turismo.
2.2. Marco Tebrico
Teorias del aprendizaje

Diferentes teorias nos ayudan a comprender y controlar el comportamiento
humano y a intentar explicar como los agentes adquieren conocimiento. Sus
objetos de aprendizaje estdn enfocados a la adquisicion de destrezas y

habilidades, el razonamiento y la adquisicion de conceptos.
El conectivismo

(Cruz T et al., 2020) En el contexto actual, especialmente durante la pandemia,
ha surgido una teoria de aprendizaje que adquiere gran relevancia en el &mbito
educativo. Esta teoria, desarrollada por Siemens, se centra en la integracion de
la tecnologia en la educacién. Es una teoria disefiada para la era digital,
destinada a explicar el impacto que la tecnologia ha tenido en la forma en que

Vivimos, nos comunicamos y aprendemos.

Esta perspectiva implica que el aprendizaje se basa en la capacidad del
estudiante para crear, innovar y ser creativo, con el objetivo de actualizar sus
conocimientos y adquirir competencias y habilidades pedagdgicas. La llegada
de Internet ha transformado la manera en que las personas se comunican,
interactuan y aprenden. La integracion de tecnologias web en la educacion ha

revolucionado tanto los métodos de ensefianza como de aprendizaje.

La educacion formal esta experimentando una evolucion hacia un modelo
combinado que combina la instruccion presencial con modalidades no

presenciales. Esto se hace con el fin de aprovechar el vasto conjunto de
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conocimientos, informacion y comunicacion que fluye constantemente a traves
de los medios digitales. Este enfoque innovador de aprendizaje se caracteriza
por su interactividad y su dependencia, de la tecnologia como medio principal
para la transmision de informacion en la era de la sociedad del conocimiento en

la que nos encontramos inmersos.
Ensefianza-aprendizaje

Los docentes para transmitir el conocimiento tienen que estar capacitados para
transmitir el conocimiento a los estudiantes a traves de clases dinamica es decir
gue tenga las caracteristicas visuales, audios, textos e imagenes y mejorar la
ensefianza del pasado que se utiliza papel, hoy en dia debemos aprovechar de
la tecnologia para disefar una clase y motivar al estudiante en la comprension

del tema, el autor menciona lo siguiente:

La ensefianza puede impulsar tanto el aprendizaje como el crecimiento
personal, siempre que se fomenten situaciones donde los individuos adquieran
las habilidades necesarias para interactuar con el entorno y abordar la vida con
una mentalidad cientifica, Unica y creativa. Un método de ensefianza efectivo
coloca a los estudiantes frente a desafios que ponen a prueba sus capacidades

cognitivas, emocionales y practicas (Rochina et al., 2020).

Para que los docentes transmitan conocimiento eficazmente, deben disefiar
clases dinamicas que integren elementos visuales, auditivos, textuales e
imagenes, aprovechando la tecnologia actual. Esto no solo mejora la
comprension del tema, sino que también motiva a los estudiantes. Segun el
autor, una ensefianza efectiva impulsa el aprendizaje y el crecimiento personal
al enfrentar a los estudiantes con desafios que desarrollan sus habilidades
cognitivas, emocionales y practicas, fomentando una mentalidad cientifica y

creativa.
Ventajas del uso de las TIC en el Sistema Educativo

Las TIC ya no son simplemente herramientas tecnologicas, sino que se han
convertido en competencias esenciales que deben desarrollarse en el proceso
de ensefanza-aprendizaje. Estas herramientas permiten realizar tareas con

mayor rapidez y eficiencia. Con una aplicacién adecuada, pueden innovar
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técnicas y habilidades, lo que facilita su implementacion en el ambito educativo

y, a su vez, promueve la adquisicion de conocimientos (Cardozo, 2022).

Es evidente que estas herramientas permiten a los estudiantes de las
instituciones educativas mostrar un mayor interés en sus actividades
académicas, con el objetivo de aprender de manera mas efectiva. Este factor
contribuye a fortalecer los procesos de ensefianza establecidos por los

docentes, beneficiando a sus alumnos.

e Es el método o estrategia didactica junto con las actividades planificadas

las que promueven un tipo u otro de aprendizaje.

e Se deben utilizar las TIC de forma que el estudiante aprenda con la

tecnologia.

e Las TIC deben utilizarse tanto como recursos para el aprendizaje de las
materias curriculares como para el desarrollo de competencias

especificas tecnoldgicas.

e Las TIC pueden ser utilizadas tanto como herramientas para la
busqueda, consulta y elaboracion de informacion como para relacionarse

y comunicarse con otras personas.

e Las TIC deben ser utilizadas tanto para el trabajo individual de cada
estudiante como para el desarrollo de procesos de aprendizaje

colaborativo.

e Cuando se planifica una actividad con TIC debe hacerse explicito no sélo
el objetivo y contenido curricular, sino también la competencia

tecnoldgica que promueve.

e Trabajando con TIC debe evitarse la improvisacion.

Las actividades con TIC deben estar integradas en el curriculum.

La incorporacién de la tecnologia en los sistemas educativos esta provocando
una verdadera revolucion, generando cambios profundos en los enfoques

metodoldgicos y didacticos. Estos cambios son aprovechados mediante el uso
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de las TIC, como parte del proceso de construccion del aprendizaje a través de
medios tecnologicos. Ahora, es necesario que las instituciones educativas se
adapten a las demandas que conlleva el uso de las TIC en su verdadera
magnitud, con el objetivo de que la comunidad educativa obtenga el maximo

beneficio posible.

Este proceso debe estar acompafiado de la necesaria actualizacion en los
docentes en el uso de los avances tecnologicos. Es posible implementar
programas exitosos que equipen los espacios educativos con TIC y, de forma
paralela, ofrecer jornadas de capacitacion para que los docentes integren estas

herramientas pedagdgicas en su labor educativa.
Actividades didacticas en la educacion

Las estrategias posibilitan la ejecucion de la didactica para la planificacion de la
enseflanza y el aprendizaje mediante una variedad de medios de
representacion y expresion. Esto se debe a que proporcione mejoras en
distintas actividades, herramientas, materiales de aprendizaje y métodos de
evaluacion. Por Ultimo, incentivan a los estudiantes a desarrollar sus
habilidades comunicativas, adaptandose a sus capacidades individuales
(Herrera y Villafuerte, 2023). Las técnicas educativas tienen un papel crucial
para facilitar el progreso de las actividades de aprendizaje tanto en la educacion
primaria como en la universitaria. Esto se debe a que promuevan y enriquezcan
la experiencia del estudiante, lo que resulta en una mejora significativa del

proceso de aprendizaje.

Las actividades didacticas son fundamentales para promover el proceso de
ensefianza aprendizaje de la materia de Patrimonio Cultural, al ofrecer una
variedad de medios que mejoran las actividades, herramientas y evaluaciones.
Ademas, fomentan el desarrollo de habilidades comunicativas en los
estudiantes, adaptandose a sus necesidades individuales. Su importancia es
evidente en todos los niveles educativos, desde la primaria hasta la
universitaria, ya que enriquecen la experiencia del estudiante y contribuyen
significativamente a su proceso de aprendizaje y la mejora continua de las

practicas educativa.
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Actividades didacticas pedagodgicas innovadoras para la educacion

En las Gltimas décadas, la Pedagogia y la Didactica en el ambito de la Educacion
Superior han sido responsables de abordar de forma creativa y dinamica los
desafios y problemas que surgen en el contexto educativo en constante cambio.
La innovacion se ha posicionado como una prioridad en las politicas educativas
de nivel superior y en las estrategias adoptadas por las universidades (Macanchi
et al., 2020).

Los avances en la aplicacién de los conocimientos de la psicologia a la
ensefianza y el aprendizaje, junto con el impulso de la investigacion educativa,
han generado reflexiones y cambios en las concepciones y practicas de la
educacion universitaria. Los desafios de establecer un proceso de aprendizaje
centrado en el estudiante, que integre la tecnologia de la informacién y la
comunicacién, y que promueva el desarrollo emocional e intelectual, asi como
competencias relevantes para la vida, con el fin de preparar a los jovenes para
un mundo en constante evolucién, han incentivado la innovacion didactica y
modificaciones en las formas, métodos y medios de ensefianza y aprendizaje en

las universidades.

Aunque se reconoce el rol del profesor como guia y facilitador, orientando y
mediando para que los estudiantes accedan a los recursos y herramientas
necesarias para gestionar la informacion, explorar y construir nuevos
conocimientos, es en €l en quien se confia para que las universidades puedan

afrontar los desafios primordiales de la excelencia académica.

Los avances en psicologia educativa y la investigacion han llevado a importantes
reflexiones y cambios en la educacién universitaria. Se ha puesto énfasis en un
aprendizaje centrado en el estudiante, que utilice tecnologia y fomente el
desarrollo emocional, intelectual y competencias para la vida. Esto ha impulsado
innovaciones didacticas y cambios en métodos y medios de ensefianza. Aunque
se valora el papel del profesor como guia y facilitador, se espera que los
docentes lideren el camino para enfrentar los desafios de la excelencia

académica en un mundo en constante cambio.

El modelo ADDIE en la ensefianza
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El modelo de aprendizaje conocido como ADDIE (Analisis, Disefio, Desarrollo,
Implementacion y Evaluacién) se define como el proceso de creacion de
experiencias de aprendizaje con el objetivo de mejorar las habilidades vy
conocimientos de los estudiantes. ADDIE es un método que se puede utilizar
para integrar e implementar software especifico en el proceso de aprendizaje.
Esto se debe a que permite la identificacion de grupos objetivo y la seleccion de
muestras de estudio, la medicion antes y después de la integracion en el entorno
de aprendizaje y proporciona orientacion para el disefio y desarrollo de

herramientas educativas que utilizan las TIC (Castellanos y Rocha, 2020).

La propuesta demostrativa se centra en la aplicacion del modelo ADDIE para
desarrollar actividades educativas en la herramienta Canva distribuida para
facilitar el acceso a contenidos tedricos de investigacion relacionados con el
tema del patrimonio cultural, pudiendo adaptarse el modelo a cualquier
aprendizaje tematico deseado. El estudio del patrimonio cultural, que es el foco
de este proyecto de investigacion, requiere la creacion de un producto interactivo
gue ayude a los estudiantes a realizar actividades educativas con la frecuencia

necesaria, permitiéndoles aprender haciendo y adquirir experiencia relevante.
Competencias digitales en los escenarios de aprendizaje.

La practica pedagogica del docente ha evolucionado y ahora establece nuevas
formas de relaciébn con el conocimiento, principalmente debido a los retos y
desafios de la sociedad actual. Esto exige una formacién continua y el desarrollo
de competencias cientificas, ciudadanas y tecnolégicas digitales que se ajusten
a las necesidades de los estudiantes (Flores y Garrido, 2019). Esto favorecera
la asimilacién y consolidacion de estos procesos en los estudiantes, ayudandoles

a transformar su entorno y a desarrollar un pensamiento critico.

Pentagono de competencias TIC.

28



Competencia Tecnologica

3 i ¥ INNOVADOR

En el pentagono de competencias definidas, se destaca la competencia
tecnolégica, que implica seleccionar y utilizar de manera adecuada y
responsable las herramientas y recursos tecnoldégicos. Esta competencia se
entrelaza con la competencia investigativa, la de gestion, la comunicativa y la
pedagdgica, que se relacionan con el conocimiento especifico de los docentes y

la sinergia que se desarrollara durante el proceso de interaccion.

El uso de escenarios virtuales, redes sociales, plataformas y recursos
tecnologicos es clave para fomentar un aprendizaje creativo y critico en los
estudiantes de la materia de patrimonio cultural y ofrece una oportunidad para
disefiar nuevas estrategias didacticas basadas en el conectivismo. Por lo tanto,
se puede asumir que las TIC son una parte integral del curriculum en la
educacién superior, dentro de los procesos de ensefianza y aprendizaje. Desde
esta perspectiva, la docente de la materia de Patrimonio Cultural debe
aprovechar estas herramientas para abordar los contenidos, conceptuales y
actitudinales de manera mas interactiva, asegurando asi el cumplimiento de los

objetivos y resultados de aprendizaje establecidos en el Silabo.

Las competencias digitales son herramientas educativas cruciales que permiten
a los ciudadanos participar en aspectos clave del siglo XXI, como el empleo, la

economia, la politica, el ocio y la cultura. Segun la Organizacién de las Naciones
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Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (UNESCO), para desarrollar
competencias digitales en los estudiantes, es esencial que los profesores
también adquieran estas competencias. Esto les permitirA mejorar el uso de
dispositivos, herramientas y aplicaciones digitales para acceder y gestionar
informacion, asi como utilizar estos recursos de manera efectiva para crear,
compartir 'y llevar a cabo tareas interactivas tanto individuales como

colaborativas (Le6n y Cisneros, 2021).

El desarrollo de competencias digitales en docentes y estudiantes promueve la
creacion y el intercambio de contenidos digitales, asi como la comunicacion y la
colaboracion, aspectos clave para abordar problemas sociales y lograr un
desarrollo efectivo, lo que a su vez mejora la calidad de la ensefianza. Para que
las competencias digitales se integren adecuadamente en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, es crucial una correcta incorporacion de recursos

digitales en las clases, ya sean presenciales o virtuales.

Las competencias mencionadas son nuevas formas de ensefianza y aprendizaje
mediante una integracion efectiva de las TIC. El uso de estas tecnologias para
innovar en los procesos educativos ayuda a alcanzar los objetivos educativos
establecidos y a mejorar continuamente el proceso de ensefianza de la materia
de Patrimonio Cultural. Por lo tanto, es crucial desarrollar competencias digitales
desde una edad temprana, especialmente en el nivel basico. Esto permitira a los
estudiantes adquirir los conocimientos, habilidades y destrezas necesarios para
utilizar las tecnologias de la informacién y la comunicacion de manera efectiva

en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Recursos digitales para la ensefianza-aprendizaje

Los recursos digitales son herramientas que pueden simplificar la ensefianza y
el aprendizaje, asi como mejorar la calidad educativa. Estos recursos permiten
a los docentes presentar materiales que se ajusten a las expectativas y
necesidades de diversos grupos de estudiantes. Ademas, facilitan el acceso
rapido y sencillo a la informacién y brindan nuevas formas de interactuar con el
contenido educativo. La integracion de recursos digitales en el aula puede apoyar
la adquisicion de nuevos conocimientos y contribuir al desarrollo de habilidades

(Cobenia et al., 2024).
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La integracion de recursos digitales y didacticos innovadores en la ensefianza
de la materia de patrimonio cultural estimula la creatividad, participacion y
proactividad de los estudiantes en el aula. Esta metodologia facilita que los
estudiantes logren un aprendizaje mas significativo, mejoren su rendimiento
académico y desarrollen habilidades de interaccion, colaboracion y participacion.
Al utilizar estas herramientas, los estudiantes se vuelven mas comprometidos
con su proceso educativo y adquieren competencias que les permiten ser mas

efectivos y colaborativos en sus actividades académicas.

Ademas, los recursos digitales facilitan el desarrollo de habilidades y destrezas
mediante el uso de nuevas herramientas, permitiendo a docentes y estudiantes
disefiar estilos de ensefianza innovadores. Estos recursos aseguran la equidad
en las oportunidades educativas para diversas localidades, promoviendo el
trabajo colaborativo. También fomentan un entorno educativo inclusivo y
accesible, donde todos los estudiantes pueden beneficiarse de las mismas

oportunidades de crecimiento académico y personal.

Los recursos digitales facilitan la ensefianza y el aprendizaje al proporcionar
herramientas que simplifican la presentacion de materiales y mejoran la calidad
educativa. Permiten a los docentes adaptar contenidos a las necesidades de
distintos grupos de estudiantes y brindan acceso rapido a la informacién, ademas

de ofrecer nuevas formas de interactuar con el contenido.

En la ensefianza del patrimonio cultural, estos recursos estimulan la creatividad
y participacion de los estudiantes, promoviendo un aprendizaje mas significativo
y mejorando el rendimiento académico. Al integrar recursos digitales, los
estudiantes desarrollan habilidades de interaccion, colaboracion y participacion,
lo que aumenta su compromiso con el proceso educativo. Estos recursos
también aseguran oportunidades educativas equitativas, fomentando un entorno
inclusivo y accesible que apoya el crecimiento académico y personal de todos

los estudiantes.
Recurso digital CANVA para el trabajo en equipo

CANVA facilita el trabajo en equipo entre los docentes de manera mas efectiva

gue las herramientas tradicionales. Esta plataforma digital puede fomentar el
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desarrollo de habilidades colaborativas y promover un aprendizaje mas
interactivo y participativo en el aula (Quilca et al., 2024). El trabajo colaborativo
es un aspecto fundamental en el proceso educativo, ya que permite a los
estudiantes construir conocimientos conjuntamente, compartiendo ideas y
experiencias. De la misma manera, las plataformas digitales pueden potenciar la
colaboracion entre los estudiantes al proporcionarles herramientas que les

permitan trabajar en equipo de forma mas eficaz.

La adaptacion de tecnologias innovadoras en el ambito educativo, como Canva,
proporciona a los docentes herramientas mas dinamicas y flexibles para la
planificacion de sus clases. Estas herramientas digitales demuestran un impacto
positivo superior en comparacion con las tradicionales. Esto subraya la
importancia de adaptarse a las nuevas tecnologias en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, con el objetivo de elevar la calidad educativa y promover el
desarrollo de habilidades tanto en docentes como en estudiantes. La integracion
efectiva de estas tecnologias no solo mejora la eficacia de la ensefianza, sino

que también fomenta un aprendizaje mas interactivo y participativo.

La incorporacién de Canva en la planificacion permite a los docentes crear
materiales didacticos visualmente atractivos e impactantes. Esta herramienta
facilita el disefio de recursos que no solo atraen la atencién de los estudiantes,
sino que también optimizan su proceso de aprendizaje. Al utilizar Canva, los
docentes pueden desarrollar contenidos mas envolventes y efectivos, mejorando
la capacidad de los estudiantes para comprender y retener la informacion. Cabe
recalcar que Canva se convierte en una herramienta clave para enriquecer la

experiencia educativa y fomentar un aprendizaje mas efectivo y participativo.
Aplicaciones de Canva en la ensefanza-aprendizaje

La investigacion sobre el uso de Canva en educacién proporciona
conocimiento pedagdgico sobre las capacidades de la herramienta a través de
meétodos pedagdgicos que incluyen: videoconferencia, mensajeria, chat, foros,
almacenamiento de documentos, creacion e implementacion de contenido,
modulos, rutas de aprendizaje, herramientas de aprendizaje, tareas, libros de
calificaciones, cuestionarios, calendarios, aprendizaje colaborativo (Huertas et

al., 2022).
32



La integracion de la herramienta Canva esta destinada a avanzar en el futuro,
dado el constante progreso tecnolégico en nuestro mundo. Como educadores,
es nuestra responsabilidad capacitarnos y mantenernos actualizados para
proporcionar una educacion de alta calidad. Esto garantiza que los estudiantes
estén preparados para enfrentar los desafios sociales con confianza y

habilidad en el futuro.

Los educadores adquieren una comprensién mas profunda de como integrar
de manera efectiva la tecnologia en sus practicas pedagdgicas, lo que les
permite disefiar experiencias de aprendizaje mas interactivas y dinamicas para
sus estudiantes de la materia de Patrimonio Cultural, ademas, el uso de
herramientas como Canva facilita el aprendizaje colaborativo y el intercambio
de ideas entre los alumnos, promoviendo asi un entorno educativo participativo

y enriguecedor.
Canva en la educacion

Segun Carneiro et al. (2009), la inclusion de Canva en el &mbito educativo
ofrece amplias posibilidades para la ensefianza y el aprendizaje,
presentandose como una alternativa valiosa para complementar los
contenidos de las clases presenciales. Tanto profesores como alumnos
pueden sacar provecho de sus diversas funciones y ventajas en el proceso

educativo.
Ventajas de la herramienta

e Facilidad de uso: ha sido elogiado porsu interfaz intuitiva y facil de usar.
No se requieren habilidades avanzadas de disefio para crear contenido
atractivo con Canva. Con su amplia gama de plantillas, elementos
graficos y herramientas de edicién, permite a cualquier persona, incluso
sin experiencia en disefio, crear diseflos profesionales de manera

rapida y sencilla.

e Versatilidad: ofrece una amplia gama de plantillas predisefiadas para
una variedad de proyectos, como publicaciones en redes sociales,
presentaciones, infografias, tarjetas de visita, curriculos y mas. Esto

hace que sea una herramienta versatil que puede adaptarse a
33



diferentes necesidades de disefo.

e Personalizacién: Aunque proporciona plantillas predisefiadas, también
permite una amplia personalizacion. Los usuarios pueden agregar
imagenes, texto, graficos y elementos de disefio propios, lo que les

brinda la libertad de crear disefios Unicos y personalizados.
Desventajas de la Herramienta

e Limitaciones de personalizacion: Canva ofrece una amplia gama de
plantillas y elementos predefinidos, pero su personalizacion puede ser
limitada. Si buscas un disefio Unico o especifico, es posible que te
encuentres con restricciones en la modificacion de elementos o la falta

de opciones avanzadas de edicion.

e Funcionalidad restringida en la version gratuita: Aunque Canva cuenta
con una version gratuita, también tiene una suscripcion paga que brinda
acceso a caracteristicas adicionales. En la version gratuita, algunas
funciones y elementos estan bloqueados y solo estan disponibles para
los suscriptores. Esto puede limitar las opciones disponibles,

especialmente si necesitas herramientas mas avanzadas.

e Dependencia de conexién a internet: Canva es una herramienta basada
en la nube, lo que significa que necesitas una conexién a internet
estable para utilizarla. Si te encuentras en un lugar con una conexion
lenta o sin acceso a internet, no podras utilizar Canva, lo que puede ser

frustrante si necesitas realizar cambios o crear disefios urgentes.

e Privacidad y seguridad: Al utilizar una plataforma en linea como Canva,
debes considerar la privacidad y seguridad de tus datos. Aunque Canva
tiene medidas de seguridad en su lugar, siempre existe un riesgo
potencial de violaciones de seguridad o pérdida de datos. Si estas
trabajando en disefios sensibles o confidenciales, es importante tomar

precauciones adicionales para proteger tu informacion.

¢ Dependencia de la plataforma: Canva es una plataforma propietaria, lo
gue significa que estas limitado a utilizarla dentro de su ecosistema.
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Esto puede ser inconveniente si prefieres trabajar con software o
herramientas especificas que no son compatibles con Canva. Ademas,
si Canva experimenta problemas técnicos o cierra su servicio en el
futuro, podrias perder el acceso a tus disefios y archivos almacenados

en la plataforma.

Aunque Canva presenta ciertas limitaciones, sigue siendo una herramienta
accesible y efectiva para la mayoria de las necesidades béasicas de disefio. Su
valor principal radica en su capacidad para crear una amplia gama de disefos,
desde proyectos educativos y personales hasta multiples tipos de proyectos.
Esto permite que tanto profesionales como principiantes puedan desarrollar

disefios atractivos y de calidad sin requerir conocimientos técnicos avanzados.
Patrimonio Cultural

Patrimonio cultural se identifica con la herencia cultural global de nuestra
especie, y,por tanto, con el conocimiento formalizado que podemos conservar y
transmitir al respecto, sin ningun tipo de distincion por razén de legitimidades,

extra culturales u otras atribuciones simbdlicas (Prats,1998).

El patrimonio cultural representa el legado invaluable de nuestros antepasados,
y como tal, es nuestra responsabilidad proteger y preservar nuestras
costumbres y tradiciones. Esta conservacion nos permite continuar difundiendo
nuestra historia y transmitir nuestros valores a las generaciones futuras. Con la
asistencia de expertos en este campo, podemos compartir de manera efectiva
tanto el patrimonio cultural tangible como intangible, enriqueciendo asi nuestra

comprensién y aprecio por nuestra herencia cultural.
Las Tic y la conservacion del Patrimonio cultural

El patrimonio es fundamental para su adecuada conservacion, ya que influye
profundamente en las diversas estrategias y practicas dedicadas a proteger los
bienes culturales. Este conocimiento no solo ayuda a identificar el valor
intrinseco de cada elemento patrimonial, sino que también guia la
implementacion de medidas de preservacion efectivas y culturalmente
sensibles. Reconocer la importancia del patrimonio en sus mdltiples

dimensiones, ya sean historicas, artisticas o sociales, permite desarrollar
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enfoques de conservacion mas precisos y respetuosos.

Segun Varisto et al. (2012) las nuevas tecnologias aplicadas al turismo permiten
un mejor acceso Yy mayor acercamiento a estos bienes culturales,
convirtiéendose en herramientas elementales para su difusion. Hoy en dia, se
esta expandiendo el uso de herramientas tecnologicas que facilitan el acceso a
la informacién y al conocimiento del patrimonio, permitiendo su explotacion
turistica a traveés de plataformas digitales. Estas innovaciones proporcionan
oportunidades Unicas para una experiencia virtual enriquecedora, permitiendo
a los usuarios explorar y disfrutar de los bienes patrimoniales de manera mas

interactiva y accesible.

El uso de la tecnologia en la conservacion del patrimonio es crucial, ya que
ofrece herramientas avanzadas para proteger y preservar los bienes culturales.
La tecnologia permite no solo documentar y catalogar de manera mas precisa
los elementos patrimoniales, sino también realizar restauraciones detalladas y
realizar monitoreos continuos del estado de conservacion. Ademas, técnicas
como la digitalizacién y la modelizacion en 3D facilitan el acceso a estos bienes
culturales, permitiendo que se compartan y estudien sin riesgo para los

originales.

La integracién de tecnologias innovadoras en las practicas de conservacion
ayuda a garantizar que el valor y la integridad del patrimonio se mantengan,
mientras se enfrentan desafios contemporaneos como el deterioro ambiental o
el vandalismo. En resumen, la tecnologia actia como un aliado esencial en la
preservacion de nuestro patrimonio cultural, asegurando su proteccién y

apreciacion para futuras generaciones.
Importancia de lainnovacion educativa en patrimonio cultural

La educacién, a través del proceso de ensefianza-aprendizaje, fortalece el
contexto cultural e historico del estudiante. Esta metodologia no solo inicia la
practica de preservar el patrimonio y valorar sus atributos, sino que también
fomenta una conciencia preventiva desde los niveles basicos de la educacion
formal (Vergara Mantilla et al., 2023). Asi, se contribuye a formar ciudadanos

responsables que defiendan el patrimonio de su ciudad, regién y pais. Al aplicar
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las Tecnologias de la Informaciéon y la Comunicacién (TIC) en la ensefianza de

estos conocimientos, se pueden lograr varios beneficios:

Preservacion y valoracion del patrimonio cultural: Las TIC permiten
acceder a recursos digitales, archivos historicos, museos virtuales y material
multimedia que facilitan la comprension y valoracién del patrimonio cultural,

tanto tangible como intangible.

Acceso a informacion actualizada: Las TIC ofrecen acceso a informacion
actualizada sobre descubrimientos arqueoldgicos, avances en investigaciones
histéricas y eventos culturales, lo que enriquece el aprendizaje de los

estudiantes.

Aprendizaje interactivo: Las plataformas educativas, aplicaciones vy
herramientas digitales pueden proporcionar experiencias de aprendizaje mas
interactivas y atractivas, como visitas virtuales a sitios historicos, juegos
educativos y recursos multimedia que hacen que el estudio del patrimonio

cultural sea mas dinamico y participativo.

Fomento del pensamiento critico y la creatividad: Las TIC ofrecen
herramientas para analizar, cuestionar y reflexionar sobre la importancia del
patrimonio cultural, al tiempo que estimulan la creatividad al permitir a los

estudiantes crear contenido multimedia relacionado con la historia y la cultura.

Desarrollo de habilidades digitales: Al utilizar las TIC para estudiar el
patrimonio cultural, los estudiantes adquieren habilidades digitales, aprenden a
buscar informacion, a evaluar fuentes y a utilizar herramientas tecnolégicas de

manera eficaz.

Fomento del respeto y la tolerancia: El estudio del patrimonio cultural
mediante las TIC promueve el respeto por la diversidad cultural, fomentando la
tolerancia y la comprensién entre diferentes grupos étnicos, religiosos y

culturales.

La incorporacion de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) en
la ensefianza del patrimonio y la cultura en el tercer nivel de la carrera de

Turismo, no solo mejora el aprendizaje de los estudiantes, sino que también les
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dota de habilidades esenciales para el entorno digital contemporaneo. Al utilizar
estas tecnologias, se fomenta la preservacion y apreciacion del legado cultural,
al mismo tiempo que se refuerza la identidad y el sentido de pertenencia de los
alumnos. Implementar estrategias educativas innovadoras con TIC genera un
mayor interés por el entorno y una apreciacion mas profunda del patrimonio,
motivando a los estudiantes a involucrarse activamente en su conservacion y

estudio.

La educacion seguira avanzando hacia un modelo més virtual, con un énfasis
creciente en aplicaciones pedagogicas que optimizan la ensefianza en todos
los niveles. Este progreso esta dirigido a satisfacer las necesidades individuales
de los estudiantes y a aprovechar las oportunidades que ofrece la virtualidad
para mejorar el acceso a una educacion de calidad. Este cambio representa
una transformacion significativa hacia un entorno educativo mas dinamico y
adaptable, impulsado por innovaciones tecnoldgicas que estan reformulando

las practicas tradicionales de ensefianza.
El valor educativo y el uso didactico del patrimonio cultural

La didactica del patrimonio puede desempefiar un papel crucial en la formacién
de los jovenes al ensefiarles aspectos fundamentales de la vida, como el
respeto hacia diferentes culturas, la conciencia ciudadana y la importancia de
vivir en democracia. Este enfoque resalta valores histéricos, artisticos y éticos
gue promueven el respeto intercultural y combaten la desigualdad y la exclusion
(Monfort, 2020). Ademas, el patrimonio cultural sirve como una valiosa fuente
de conocimiento social, ya que ofrece informacion, tanto explicita como
implicita, sobre los procesos sociales del pasado. Explorar, analizar y
comprender el patrimonio cultural puede despertar la curiosidad y el interés de
los estudiantes por la historia y la sociedad, estimulando asi un aprendizaje mas

profundo y significativo.

La didactica del patrimonio cultural deberia ser integrada en el curriculo para
mejorar la comprension de la realidad social y su historia. Al incluir el estudio
del patrimonio, se facilita una comprensién mas profunda de las sociedades
histdricas y del presente, al ofrecer una reconstruccion mas tangible y concreta

del pasado. El patrimonio posee un gran valor educativo al contribuir al
38



desarrollo de habilidades clave como la interpretacion y representacion del
espacio, la conciencia temporal y el manejo de informacién. Ademas, tiene un
notable potencial para motivar, intervenir y fomentar la participacion de los

estudiantes en el proceso de aprendizaje.

e Comprender que el patrimonio cultural es una construccion social que
responde a un momento histérico y que forma parte de un discurso sobre

el presente, por lo que hay que ofrecer las claves para decodificarlo.

e Fortalecer a la cultura y los valores de una ciudadania democratica,
facilitar la cohesién y la integracién sociales, ser instrumento para una
renovacion cultural y contribuir a compensar las desigualdades sociales,

sobre todo en el terreno de la cultura.

e Promover y fortalecer una vision de los bienes patrimoniales como forma
de gozar y, al mismo tiempo, de conocer. Seria necesario que Su uso
sirviese para conformar una vision rigurosa y racional de la realidad

presente y pasada y de la cultura en la que se enmarca.

e Valorar positivamente la posesion de un patrimonio colectivo y comun,
argumentando la defensa y conociendo algunas de las obras declaradas
por la UNESCO patrimonio de la humanidad.

e Democratizar el uso del patrimonio extendiéndolo a todos los sectores
sociales como un medio imprescindible para lograr consenso social, en
la necesidad de conservarlo y valorarlo como simbolo de las identidades.
Es decir, hacer comprensible el patrimonio cultural mediante una

interpretacion cientifica y rigurosa y al mismo tiempo seductora.

Para que el patrimonio cultural se convierta en un recurso educativo valioso que
enriquezca el conocimiento historico y social, es esencial establecer criterios
claros para seleccionar los elementos mas adecuados para el aula de historia
y ciencias sociales. El uso del patrimonio en el proceso de ensefianza-
aprendizaje debe ayudar a situar a los estudiantes en su propio contexto social
y cultural. Este enfoque permitird que el patrimonio cultural fomente actitudes

criticas y reflexivas tanto sobre el pasado como sobre el presente, facilitando la
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participacion y constructiva de los alumnos en su entorno social, cultural y
politico. Ademas, es crucial que los estudiantes aprendan a respetar las
diferentes formas de vida, perspectivas y culturas que los rodean, promoviendo

asi una convivencia armoniosa y enriquecedora.

La didactica centrada en el valor educativo del patrimonio cultural busca
entender cOmo se percibe y se interpreta la realidad a través de la ensefianza
y el aprendizaje de contenidos geogréficos, histéricos y sociales. Este enfoque
no solo pretende comprender lo que ocurre en el aula, sino que también se

orienta hacia la transformacion de la realidad educativa.

El objetivo es innovar en las practicas pedagdgicas y superar métodos
obsoletos, ajustando los contenidos a las necesidades y contextos actuales.
Solo mediante la implementacién de practicas educativas actualizadas y
relevantes, podremos preparar a las nuevas generaciones para comprender y
enfrentar los problemas del mundo. Este enfoque educativo busca
comprometer a los estudiantes, capacitdndolos para ser agentes criticos en la

construccion de un futuro més informado y consciente.
Turismo

Se trata de un fenémeno socioecondmico que incide en la inclinacién innata del
ser humano a desplazarse hacia lugares distintos a su entorno habitual, con el
propdsito de disfrutar de las ventajas que ofrecen otras localidades. Esto incluye
el descanso, el entretenimiento, la recreacion y la busqueda de un escape de la
rutina diaria. A través de estos viajes, se produce un enriquecimiento cultural y
una mayor diversidad en las comunidades, facilitando el intercambio de

conocimientos, culturas, creencias, idiomas y otros aspectos (Morillo, 2011).

En esta area se engloban todas las actividades que una persona puede llevar a
cabo en un tiempo determinado, ya sea relacionadas con el ocio, el comercio o
el trabajo, lo que contribuye al desarrollo econémico tanto a nivel local como
nacional al atraer la atencion de visitantes. Ademas, ofrece ventajas educativas
al proporcionar oportunidades para aprender sobre historia, cultura e idiomas al

interactuar con personas de diversas partes del mundo.

La gamificacion en la ensefianza del patrimonio cultural en la carrera de
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Turismo

En la actualidad, la investigacién en educacion y practica docente se centra en
explorar nuevas maneras de innovar e implementar metodologias activas y
alternativas a la clase tradicional. Fortalecer el desarrollo de las competencias
establecidas en el proyecto curricular y en el programa de la asignatura,
mejorando asi la calidad del proceso de ensefianza y aprendizaje para los
estudiantes, dominar las competencias digitales es esencial para la formacion de
los profesionales del siglo XX.

La gamificacion transforma el proceso de ensefianza-aprendizaje al incorporar
elementos ladicos para hacerlo mas atractivo. Este enfoque busca: 1) Despertar
el interés por el conocimiento; 2) Fomentar la adquisicion de competencias y
habilidades; 3) Promover el trabajo en equipo para resolver tareas de manera
colaborativa e innovadora; 4) Apoyar en la planificacion estratégica, el desarrollo
del pensamiento critico y la gestion emocional; y 5) Contribuir a un aprendizaje

efectivo y significativo (Fernandez et al., 2024).

La gamificacién en educacién utiliza las mecanicas de juego para enriquecer y

facilitar el aprendizaje, consta de tres elementos:

Dinamicas: Las dinamicas estan relacionadas con la motivacion de los
participantes: explican coémo se comporta el jugador y las necesidades que
satisface el juego.

Mecanicas: Las mecanicas son los componentes basicos del juego, como las
reglas, el motor y el funcionamiento. Las principales mecénicas que estimulan

las dindmicas mencionadas anteriormente.

Componentes: Los componentes son los recursos y herramientas que se
emplean para disefiar una actividad concreta. Ya sea una plataforma LMS o una

pagina web especialmente disefiada para el proceso de gamificacion.

En los ultimos afios, la gamificacién ha emergido como una herramienta valiosa
debido a su capacidad para facilitar la transmision del conocimiento y estimular
la participacion en comportamientos especificos, tanto a nivel individual como en

equipo. Este enfoque se ha aplicado en diversos campos, incluyendo la
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promocién del patrimonio cultural, el marketing, el disefio de productos turisticos,
la proteccion del patrimonio inmaterial, la gestion de museos y el desarrollo de
aplicaciones moviles. Al incorporar elementos ludicos en estos ambitos, la
gamificacién no solo mejora la interaccién y el compromiso, sino que también

potencia la eficacia de los procesos educativos y promocionales.

Al integrar elementos de juego en contextos educativos tiene como objetivo
captar la atencion de los estudiantes y mantener su motivacion durante todo el
proceso de aprendizaje. La gamificacion, mediante el uso de mecanicas de juego
como recompensas, niveles y competencias amistosas, transforma el entorno
educativo en un espacio dinamico y estimulante. Este enfoque resulta
especialmente eficaz en la ensefianza de patrimonio, al hacer el aprendizaje mas
atractivo y envolvente, se facilita una mayor implicacion y entusiasmo por los

temas tratados.
Plataforma de gamificacion para la ensefianza de Patrimonio Cultural

La integracion de las tecnologias de la informacion y comunicacion en el sistema
educativo ha revolucionado los procesos de ensefianza, facilitando la transicién
de un enfoque conductista a uno constructivista. Esto permite que los estudiantes
construyan su aprendizaje de manera autonoma utilizando herramientas

digitales durante las clases.

Una herramienta destacada en este contexto es Quizizz: Permite la creacion de
cuestionarios en tiempo real a partir de videos de YouTube, sitios web, o archivos
PDF, también permite la opcion de digitalizar contenido e imagenes a través del

uso de inteligencia artificial.

La gamificacion en la ensefianza del patrimonio cultural en la carrera de Turismo
estd emergiendo como una herramienta innovadora para mejorar el proceso
educativo. Al incorporar elementos ludicos, la gamificacion hace que el
aprendizaje sea mas atractivo y motivador, fomentando el interés por el
conocimiento y el desarrollo de competencias digitales esenciales para los
profesionales del siglo XXI. Este enfoque se basa en tres elementos clave:
dindmicas, mecanicas y componentes, que facilitan la interaccion y el

compromiso en el aula.
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Utilizando plataformas como Quizizz, que permite crear cuestionarios
interactivos y digitalizar contenido, la gamificacion transforma la educacion en un
proceso mas dinamico y participativo. Este método no solo mejora la calidad del
aprendizaje, sino que también estimula la colaboracién y el pensamiento critico,
aplicandose eficazmente en campos como la promocion del patrimonio cultural

y el disefio de productos turisticos.
2.3. Marco Legal

La base legal de esta investigacion se encuentra en la Constitucion de la
Republica del Ecuador (2008), que establece los principios generales de la
educacion en los articulos 27 al 29 del capitulo "Derechos del Buen Vivir".
También se apoya en el Régimen del Buen Vivir, detallado en el capitulo sobre
Inclusion y Equidad, que incluye los articulos 343, 345 y 350. Asimismo, el
articulo 385 de la Constitucion aborda temas relacionados con Ciencia,

Tecnologia, Innovacion y Saberes Ancestrales.

Para asegurar una educacion de calidad, se propone integrar tecnologia y
desarrollar proyectos educativos innovadores que promuevan el conocimiento y
respeto por los saberes ancestrales. La integracion de la tecnologia en el ambito
educativo no solo mejora la calidad del proceso de aprendizaje, sino que también
prepara a los estudiantes para enfrentar los desafios futuros, cultivando
habilidades criticas y tecnoldgicas esenciales en la actualidad. Al tener en cuenta
tanto los derechos de la Constitucién, la investigacion asegura que las
recomendaciones y conclusiones sean pertinentes y aplicables en diversos
contextos, respetando las especificidades locales y alineandose con normas

globales, por ello los de mayor relevancia se citan a continuacion:

Articulo 27: La educacion se enfocara en el desarrollo integral del individuo,
respetando los derechos humanos, el medio ambiente y la democracia. Sera
participativa, obligatoria, intercultural, democratica, inclusiva y diversa, con
enfasis en la equidad de género, la justicia, la solidaridad y la paz. Fomentara el
pensamiento critico, el arte, la actividad fisica, la iniciativa individual y
comunitaria, asi como el desarrollo de habilidades para la creacion y el trabajo.

Tomado textualmente (p.17).
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Articulo 28: La educacion estara al servicio del interés publico y no de intereses
individuales o corporativos. Se garantizara el acceso universal, la permanencia,
la movilidad y la graduacion sin discriminacion alguna, con la obligatoriedad en
los niveles inicial, basico y de bachillerato o su equivalente. Tomado

textualmente (p.17).

Articulo 29: El Estado garantizara la libertad de ensefianza, la libertad de catedra
en la educacion superior y el derecho de las personas a aprender en su propio
idioma y contexto cultural. Los padres o representantes tendrén la libertad de
elegir una educacion que refleje sus principios, creencias y preferencias

pedagdgicas para sus hijos. Tomado textualmente (p.18).

Articulo 343: El sistema nacional de educacién tiene como objetivo desarrollar
las capacidades individuales y colectivas de la poblacién, promoviendo el
aprendizaje y la generacion de conocimiento, técnicas, saberes, artes y cultura.
Se centrara en el sujeto que aprende y operara de manera flexible, dinamica,
inclusiva, eficaz y eficiente, integrando una perspectiva intercultural acorde con
la diversidad geografica, cultural y lingUistica del pais, y respetando los derechos

de las comunidades, pueblos y nacionalidades. Tomado textualmente (p.168).

Articulo 345: La educacion como servicio publico se ofrecera a través de
instituciones publicas, fiscomisionales y privadas. Los establecimientos
educativos proporcionaran servicios sociales y de apoyo psicoldgico sin costo,
en el marco del sistema de inclusién y equidad social. Tomado textualmente
(p.168).

Articulo 350: La educacion superior tiene como objetivo la formaciéon académica
y profesional con una perspectiva cientifica y humanista, la investigacion
cientifica y tecnolégica, la innovacion, promocion, desarrollo y difusion del
conocimiento y las culturas, asi como la busqueda de soluciones a los problemas
del pais en consonancia con los objetivos del desarrollo nacional. Tomado

textualmente (p.169).

Articulo 385: El sistema nacional de ciencia, tecnologia, innovacion y saberes
ancestrales, en armonia con el ambiente, la naturaleza, la vida y las culturas,

tiene como objetivo generar, adaptar y difundir conocimientos cientificos y
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tecnoldgicos, fortalecer los saberes ancestrales y desarrollar tecnologias e
innovaciones que impulsen la produccion nacional, mejoren la calidad de vida y

contribuyan al buen vivir. Tomado textualmente (p.185).
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CAPITULO Il

METODOLOGIA

3.1. Descripcion del area de estudio/grupo de estudio

Para este estudio se considera un grupo especifico, es asi como el estudio se
realizd en la Universidad Técnica de Cotopaxi, ubicado en la provincia de
Cotopaxi, canton Latacunga, parroquia San Felipe extension Salache. La
institucién tiene 28 afios de fundacién cuenta con cuatro extensiones, posee un
alto nivel profesional en docentes, existen 9.400 estudiantes en la universidad,
para realizar la presente investigacion se tomo en cuenta solo la carrera turismo
y con el consentimiento de la directora de carrera cuenta con 200 estudiantes y
la poblacion aplicada es solo al tercer ciclo de 15 personas y un docente con un

total de 16 personas.

Los beneficiarios directos es el docente que va a cooperar y solventar en el
aprendizaje y ensefianza aplicando las TIC mediante la herramienta tecnolégica
Canva y los beneficiarios indirectos son los estudiantes ya que al conocer y
poseer dicha herramienta tecnolégica sus conocimientos y habilidades se

fortaleceran.
En la Tabla 1 se presentan los actores principales de la investigacion.
Tabla 1.

NUmero de personas encuestadas y entrevistadas

Poblacioén Total

Profesores de Patrimonio cultural 1

Estudiantes
15

TOTAL 16
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En la Figura 1 se muestra la instalacion de la Facultad de Ciencias

Agropecuarias y Recursos Naturales (CAREN).

Figura 1.

Ubicacion de la Institucion Universidad Técnica de Cotopaxi Facultad
(CAREN)

Fuente: Google Maps (2023)

Figura 2.

Universidad técnica de Cotopaxi Facultad Caren Carrera de Turismo

Fuente: Turismo (2024)
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3.2. Enfoque y tipo de investigacion

Enfoque

El uso del enfoque es con la finalidad de interaccionar en el proceso sistematico,
empirico y critico de la investigacion, en donde la vision objetiva de la
investigacion cuantitativa y la vision subjetiva de la investigacion cualitativa
pueden fusionarse para dar respuesta a problemas humanos (Ortega, 2010). La
investigacion tiene un enfoque mixto ya que se combina la relacion en el analisis
de datos mediante las técnicas e instrumentos aplicables a los estudiantes y
docente que involucran las caracteristicas cuantitativas y cualitativas, para
comprender las competencias digitales de los estudiantes, como el método de
ensefianza se recopila la informacién y analizar para generar las actividades
didacticas, las cuales al crear y aplicar en la educaciéon desarrolla y estimula la

motivacion en el aprendizaje.
Tipos de investigacion
Investigacion descriptiva

La investigacion realizada se basé en un enfoque descriptivo, el cual se basa
en la creacion de preguntas para el analisis de datos sobre las personas
encuestadas. Guevara et al., (2020), puntualiza las caracteristicas de la
poblacion estudiada este tipo de investigacion tiene como objetivo describir
algunas caracteristicas fundamentales de conjuntos homogéneos de
fendmenos, asi como utilizar criterios sistematicos que permiten establecer la
estructura o el comportamiento de los fenébmenos en estudio, proporcionando

informacion sistematica y comparable con la de otras fuentes.
Investigacion documental

Se ha usado este tipo de investigacion con el propadsito de recopilar informacion
como punto clave, mediante el analisis de informacion de fuentes bibliograficas,
busqueda en documentos, revistas cientificas, para la elaboracion de los
antecedentes y marco teérico para el analisis de la problematica y brindar

soluciones.

De acuerdo con (Reyes y Ruiz, 2020) es uno de los métodos de investigacion
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cualitativa encargado de recopilar, resumir y seleccionar informacién a partir de
la lectura de documentos, revistas, libros, discos, peliculas, periodicos,
articulos, resultados de investigaciones, memorias de acontecimientos, etc.
Este tipo de investigacion también puede denominarse investigacion
bibliografica, la cual se caracteriza por el uso de datos secundarios como

fuentes de informacion.

3.3. Definicién y operacionalizacion de variables
Variable independiente

Canva herramienta de ensefianza

La herramienta canva es muy util en el campo educativo, ya que facilita a
docentes y estudiantes crear sus propios contenidos, de una manera distinta
utilizando la innovacion y creatividad (Ruiz y Intriago, 2022). Sin duda, el uso
de herramientas tecnoldgicas nos ayudara a hacer nuestros cursos mas
dindmicos e interactivos, permitiéndonos involucrar a toda la comunidad

educativa y brindar aprendizajes significativos.
Variable dependiente
Aprendizaje de la materia de Patrimonio Cultural

El proceso de ensefianza-aprendizaje de la historia a través del patrimonio tiene
como objetivo fundamental situar a los estudiantes en el contexto del mundo y
la sociedad en la que viven. De esta manera, el patrimonio cultural deberia
fomentar la adopcion de una actitud critica y reflexiva hacia el pasado y el
presente, capacitando a los alumnos para participar de manera activa y
constructiva en su entorno social, cultural y politico. Al mismo tiempo, este
enfoque educativo busca promover el respeto hacia otras formas de vida,
pensamiento y expresion, incluyendo las diversas culturas que nos rodean

(Gonzélez y Pages, 2005).
Operacionalizacion de variables

En la Tabla 2 se presenta el cuadro de operacionalizacion de la variable
dependiente de la investigacion.
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Tabla 2.

Aprendizaje de la materia de patrimonio cultural

Variable Definicion Dimensiones Indicadores Técnica e Fuente
Instrumento
Aprendizaje de  Patrimonio cultural Proceso de ensefianza— Didactica del Técnica:
la materia de  debe contribuir a aprendizaje: El docente proceso de Encuesta
Patrimonio despertar actitudes organiza, expresa, ensefianza Instrumento:
Cultural criticas y reflexivas socializa y aprendizaje: Cuestionario
(Variable hacia el pasado y el proporciénalos Facilitan (Anexo D)
dependiente) presente, para que el contenidos  cientifico- informacién y Recoleccion de
alumnado sea capaz historicos-sociales a los ofrecen acciones datos fue un Estudiantes
de implicarse de estudiantes y estos, mediadoras de formulario
forma activa y ademas de construir su aprendizajes a los creado en
constructiva en su propio aprendizaje, estudiantes, Microsoft
medio social, cultural interacttan con el orientado por los Forms, la cual

y politica (Gonzalez
y Pages, 2005).

docente, entre si, con
sus familiares y con la
les

comunidad que

profesores, tanto en
los entornos como

en los logros del

fue sometida a
juicio y criterio

de expertos,
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rodea: aplicando, aprendizaje (Barcia escalas de
debatiendo, verificando y Carvajal, 2015). Likert (Osorio,
0 contrastando dichos 2023)

contenidos (Osorio et

al., 2021)

Herramienta Tareas 'y
tecnoldgica: son actividades
programas o]

aplicaciones que

permiten tener acceso a
la informacion, y se
encuentran a
disposicion de todas las
personas que las
requieran, en la mayoria
de los casos, se
encuentran de forma
gratuita (Villacreses et
al., 2022).

En la Tabla 3 se presenta el cuadro de operacionalizacion de la variable independiente de la investigacion.



Tabla 3.

Canva como recursos de ensefanza

Variable Definicion Dimensiones Indicadores Técnica e Fuente
Instrumento
Canva Canva es muy util en el herramientas kahoot Técnica: Entrevista Docente
herramienta de campo educativo, ya que digitales: son PowToon y Encuesta  Estudiantes
ensefanza facilita a docentes y programas o sistemas Canva Instrumento: Guion
(variable estudiantes crear sus de informacion a los Genially de preguntas

independiente)

propios contenidos, de

una manera distinta
utilizando la innovaciéon y
creatividad (Ruiz vy

Intriago, 2022).

cuales se tienen
acceso a través de las
tecnologias de la
informacion 'y la
(TIC)

usando ordenadores,

comunicacion

tabletas electronicas
y/o tecnologia movil
(Morimoto et al.,
2015).

cuestionarios

fueron sometidos a
un juicio de
expertos, en la
medicién de

resultados se utilizé

la escala Likert
(Cahuana, 2023).
(Anexo D, E).
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Competencias
digitales: uso critico y
seguro de las
Tecnologias de la
Sociedad de la
Informacién para el
trabajo, el tiempo libre
y la comunicacion,
apoyandose en
habilidades como el
uso de ordenadores
para, evaluar,
almacenar, producir,
presentar e
intercambiar
informacion, para
comunicar y participar
en redes de
colaboracion a través
de Internet (Garcia,
2016).

Creacion de
contenido digital:
contenidos y materiales
multimedia convertidos
en digitales, que
permiten a los
participantes del proceso
de aprendizaje buscar,
manipular y contrastar, la
informacion, apoyados

en la colaboracion, la

participacion, la
cooperacién y la
creatividad que
proporciona el

aprendizaje  en los
entornos digitales o en la
red (Moya, 2013)
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3.4. Procedimientos

Fase 1. Competencias digitales que tiene el docente y estudiantes de la materia
de Patrimonio Cultural del tercer semestre de la carrera de Turismo de la

Universidad Técnica de Cotopaxi.

Las competencias digitales segun Moreira y Damiana, (2022) indican que han
tenido diversos cambios a lo largo del tiempo en todos los niveles educativos,
por lo que constantemente se ofrecen nuevas alternativas desde el ambito del
aprendizaje, en muchos casos basadas en innovaciones dirigidas a satisfacer
necesidades educativas. Por lo tanto, cabe sefialar que los docentes tienen la
obligacién de actualizar sus conocimientos y capacitarse cada dia para

desarrollar competencias y habilidades que fortalezcan la educacion.

Para alcanzar el estudio del objetivo de las competencias digitales que posee
el docente como los estudiantes se aplicard un cuestionario con técnica de
encuesta a través de Google Froms a los estudiantes del tercer ciclo de la
Carrera de Turismo con la finalidad de conocer las competencias digitales que
poseen en la materia de Patrimonio Cultural, los resultados seran expresado en
porcentaje y al docente se realizd una entrevista con un guion de preguntas
para conocer los niveles de competencias digitales y el dominio del campo
tecnolégico educativo , posterior se realizd6 un analisis para indagar los

resultados y destacar sus aspectos.

Fase 2. Percepcion del docente sobre el uso de la herramienta Canva en la
enseflanza de la materia de Patrimonio Cultural del tercer semestre de la

carrera de Turismo de la Universidad Técnica de Cotopaxi.

En esta fase se aplicd una entrevista con un guion de preguntas para conocer
la percepcion, sobre el uso de la herramienta Canva en la ensefianza ya que la
entrevista es un método empirico, que se hace un didlogo de manera directa
entre el sujeto y el investigador, y como técnica es el guion para que la persona
entrevistada comprenda con claridad el objetivo y la importancia de su aporte

en la investigacion.

Fase 3. Actividades didacticas en Canva como recurso para la ensefianza de
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la materia de Patrimonio Cultural del tercer semestre de la carrera de Turismo

de la Universidad Técnica de Cotopaxi.

Posterior a los resultados obtenidos de las dos fases se elaboro las actividades
didacticas primero se busco identificar un concepto de la realidad asociado a
cada tema, para poderlo abstraer y asi modelar una propuesta graficamente
viable, buscando que el disefio de las actividades para cada uno de los temas,
se reforzara la comprension sobre el patrimonio cultural y poner en practica la

aplicaciéon de los conceptos esenciales de la materia.

Antes de iniciar con la construccion de las actividades didacticas en Canva se
realizo una revision de la planificacion de la materia para la elaboracion de las
actividades, los medios de apoyo para generar actividades didacticas son
imagenes, video, presentaciones, infografias y mapas, los resultados a obtener
es que los estudiantes mostraran las evidencias del desarrollo de las
actividades propuestas en Canva sera presentados mediante captura de

pantalla, esto permite mejorar su experiencia y conocimiento sobre la materia.
3.5. Consideraciones bioéticas

La investigacion se realiz6 bajo los principios bioéticos. Como primera
consideracion se desarrollé los tramites para el permiso respectivo de acceso
a la institucion, la autorizacion por parte de la decana de CAREN vy la directora
de la carrera de Turismo teniendo los permisos correspondientes se desarrollé
la investigacion para el acceso a los estudiantesy respetando el anonimato de
las personas que se va a realizar las encuestas, teniendo los permisos

correspondientes se desarrollo la investigacion.
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CAPITULO IV

RESULTADOS Y DISCUSION

Resultados encuesta a los estudiante y docente

Para obtener los resultados, se llevo a cabo una encuesta en linea dirigida a los
estudiantes del tercer semestre de la carrera de Turismo en la Universidad
Técnica de Cotopaxi, con el objetivo de evaluar las competencias digitales tanto
de los estudiantes como del docente. Ademas, se realizO una entrevista
focalizada con la profesora de la asignatura, donde se examino
especificamente el empleo de la herramienta Canva en el proceso de

ensefanza de la materia.

Fase 1: Competencias digitales que tiene el docente y estudiantes de la
materia de Patrimonio Cultural del tercer semestre de la carrera de

Turismo de la Universidad Técnica de Cotopaxi.

1. Dentro de la materia de patrimonio cultural le gustaria incursionar en la

Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC)

El 93% de estudiantes encuestados estan de acuerdo en incursionar en la (TIC),
porque permite fortalecer los conocimientos y a la vez es fundamental en el
proceso de aprender, por ende, esta herramienta representa una opcion para
reforzar los conocimientos adquiridos en el salon de clases y, de este modo,
cultivar las habilidades definidas en la asignatura. Este recurso actla como un
complemento educativo que facilita la comprension del tema mediante el uso

de imagenes, fotografias, videos y animaciones.

El 7% de estudiantes encuestados no utilizan las tecnologias por que no existe
una motivacion por interactuar con la tecnologia. La falta de la infraestructura
en las aulas como material para ensefar es por ello que no se puede
aprovechar plenamente este potencial de incursionar en la Tecnologias de la
Informacién y Comunicacién, para preparar a los estudiantes y enfrentar los
desafios de la tecnologia del XXI. (Figura 3) Herramientas tecnolégicas en la

asignatura de patrimonio cultural.
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Figura 4.

Incursion en la Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TIC)

93%

7%

S| NO

2. Ha interactuado a través de las tecnologias digitales

En cuanto a la interaccién con la tecnologia digital, el 100% de los estudiantes
encuestados mencionan la existencia de una interrelacion con la tecnologia en
el area de patrimonio cultural. Esto indica que las tecnologias ofrecen la
posibilidad de efectuar transformaciones significativas que ayuden a mejorar los
métodos de ensefianza y aprendizaje a través de enfoques pedagodgicos y

curriculares innovadores.
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Figura 5.

Interaccion en la tecnologia digital

100%

0%

S| NO

3. Usa herramientas tecnolégicas en sus actividades académicas de

patrimonio cultural

El 100% de los encuestados si usan herramientas tecnoldgicas en sus
actividades académicas. En la actualidad, el empleo de la tecnologia ha
adquirido un papel crucial en el proceso educativo de los estudiantes, ya sea
en la educacion secundaria, preparatoria o superior. Es esencial aprovechar
estos recursos tecnoldgicos para cultivar la comprension para adquirir un

conocimiento extenso sobre los temas abordados en clases.
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Figura 6.

Uso de herramientas Tecnoldgicas

100%

0%

S| NO

4. Herramientas Tecnoldgicas utiliza en sus actividades académicas

El 33% de estudiantes encuestados utilizan la herramienta Canva, el 20 % de
personas utilizan Google Académico, el 7% de personas utilizan Genially,
YouTube y Camaras. Es por ello importante la utilizacion de herramientas
tecnoldgicas en las actividades académicas para llevar a cabo el aprendizaje
significativo. Modificar el proceso de aprendizaje para que sea atractivo y
conduzca a una comprension profunda es crucial. Asimismo, resulta
fundamental estimular a los estudiantes durante su aprendizaje mediante la
utilizacion de las diferentes tecnologias, ya que esto no solo capta su interés,
sino que también impulsa a los docentes a innovar en sus métodos de

ensefanza.
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Figura 7.

Utilizacion de herramientas tecnoldgicas en actividades académicas

33%

20%

Camara Canva Google Genially YouTube
Académico

5. Utilizacién de las aplicaciones, PowToon, Canva, Genially, kahoot

Con respecto a la utilizacion de las aplicaciones los estudiantes manifiestan que
en un 87% si utilizan las aplicaciones PowToon, Canva, Genially, kahoot. El
13% de personas encuestadas no la utilizan estas aplicaciones, quisa utilizan
otro tipo de aplicaciones. Entonces la utilizacion de las aplicaciones en gran
numerd de personas permite generar a los estudiantes explorar, aprender y
descubrir de forma interactiva gracias a los recursos de cada aplicacion que
promueven la educacion y apoyan a los estudiantes en el proceso de

aprendizaje.
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Figura 8.

Utilizacién de aplicaciones

87%

S| NO

6. Tipo de actividades a utilizado

En cuanto a los tipos de actividades que utilizan el estudiante, en un 60% es
presentaciones de exposiciones, y un 27% para realizar infografias y en un 13%
utilizan para juegos. Por ende, podemos asegurarnos de que los estudiantes
puedan recordar un tema de una clase utilizando estas actividades, ademas
fortalece sus habilidades de comunicacion al expresar sus ideas, compartiendo
la informacibn de manera clara y concisa para la construccion de

conocimientos.
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Figura 9.

Tipo de actividades

60%

27%

13%

Juegos Precentaciones Infografias

7. El docente utiliza herramientas tecnoldgicas en la asignatura de

patrimonio cultural

El 93% de personas encuestadas dice que, si utiliza herramientas tecnologicas
en la asignatura de patrimonio cultural, y el 7% dicen que no utiliza. Por ello se
puede decir que el estudiante no muestra la dificultad en emplear o utilizar los
recursos tecnolégicos en la asignatura, si conoce sobre el uso de herramientas
tecnoldgicas. El docente si utiliza herramientas tecnolégico, en las ultimas
décadas no solo ha incrementado las herramientas educativas, sino que
también ha modificado las estructuras de aprendizaje mas convencionales. Ha
generado procesos de conocimiento novedosos, de manera progresiva se
estan integrando tecnologias educativas innovadoras en los planes de estudio

de la asignatura.
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Figura 10.

Herramientas tecnolégicas en la asignatura de patrimonio cultural

93%

7%

S| NO

8. Herramientas tecnoldgicas utilizadas

Los resultados en cuanto a la utilizacion de herramientas tecnoldgicas utilizado
por el docente, los estudiantes encuestados muestran que el docente con
mayor porcentaje utiliza la herramienta YouTube en tanto que canva y genially
utiliza en menor porcentaje. YouTube usa debido a su disponibilidad variedad
de contenidos visuales educativos y capacidad para mejorar la experiencia de

aprendizaje de los estudiantes.
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Figura 11.

Utilizacidn de herramientas tecnolégicas

40%

33%

27%

Canva Genially YouTube

9. Durante la clase de patrimonio cultural el docente utiliza material

didactico elaborado en herramientas digitales

En cuanto a la utilizacion de material didactico la totalidad de encuestados
mencionan que el docente utiliza material didactico elaborados en herramientas
digitales. Esto quiere decir que el docente si tiene conocimiento en la
elaboraciéon del material didactico para su clase y cuan importante es ya que
genera conocimientos y el desarrollo de habilidades para generar un
aprendizaje a largo plazo sobre patrimonio cultural. La utilizacion de recursos
didacticos en el ambito educativo resulta de gran utilidad para facilitar y
potenciar el proceso de ensefianza y aprendizaje. Estos medios y recursos
desempeiian un papel esencial para fomentar el aprendizaje significativo en el

estudiante.
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Figura 12.

Uso de material didactico con herramientas digitales

53%

47%

0% 0%
AV
Siempre Casi siempre Casi nunca Nunca

10. Ha utilizado la herramienta tecnoldgica Canva

Los resultados de la utilizacion de la herramienta Canva muestran que la
mayoria de los estudiantes, con un porcentaje significativo, optan por esta
herramienta tecnoldgica. En contraste, un menor porcentaje, aproximadamente
el 13%, utiliza otras herramientas como Genyalli y YouTube. El uso de las
diversas funciones proporcionadas por Canva permite a los estudiantes
elaborar y explorar el arte digital, lo que les otorga visibilidad y les abre nuevas

oportunidades para ampliar su conocimiento.
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Figura 13.

Uso de Canva

87%

13%

S| NO

11. Tiene curiosidad por ampliar conocimientos de patrimonio cultural

mediante la aplicacion de canva

Los resultados obtenidos plantean que la totalidad de personas encuestadas
tiene curiosidad por aprender, la materia de patrimonio cultural mediante la
aplicacion canva. Es una herramienta tecnoldgica accesible que ofrece una
amplia gama de plantillas para crear actividades didacticas, presentaciones,
videos, entre otros recursos. Sin embargo, es importante tener en cuenta que
algunas plantillas requieren un pago para acceder a ellas. Ademas, es
fundamental que el docente esté comprometido y dispuesto a desarrollar
actividades creativas y dinamicas para compartir conocimientos de calidad con

sus estudiantes.
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Figura 14.

Ampliar conocimiento de patrimonio cultural con Canva

100%

0%

S| NO

12. Contenidos para canva

De acuerdo con los datos proporcionados se puede observar que los
estudiantes encuestados requieren que haya presentaciones, infografias,
videos, mapas mentales, folletos y logos para disefiar las actividades didacticas
en la clase de patrimonio cultual el cual va a fortalecer el aprendizaje. La
inclusion de materiales didacticos en la clase es fundamental para enriquecer
el proceso de ensefianza-aprendizaje, mejorar la comprensién y retencion de la

informacion, y fomentar la participacion y la creatividad de los estudiantes.
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Figura 15.

Contenido en Canva
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13. Utilizacion de canva para mejorar el proceso de aprendizaje

En relacion con el uso de Canva para mejorar el proceso de aprendizaje, la
mayoria de los encuestados expresaron que efectivamente mejoraria dicho
proceso. Por consiguiente, la integracién de Canva en la ensefianza se percibe
como sumamente beneficiosa, dado que esta herramienta es ampliamente
reconocida en el @mbito educativo. Permite a los estudiantes desarrollar su
propio contenido de manera creativa e innovadora, fomentando asi una
variedad de habilidades que contribuyen a enriquecer su proceso de
aprendizaje y les proporciona las bases para el éxito académico.

El 7% de personas encuestadas manifiesta que tal vez mejore. Quisa porque
no hubo estudios anteriores sobre el uso de la herramienta en otras materias

de la carrera.

Una gran mayoria de los encuestados ven a la plataforma Canva como una
herramienta complementaria y Gtil, para mejorar el proceso de ensefianza
aprendizaje en la clase de patrimonio cultural, lo cual mejorara las habilidades,

la creatividad para una mejor comprension de los conceptos de la materia.
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Figura 16.

Mejorar el proceso de aprendizaje

93%

7%

S| NO

14. Aporte final en laincorporacion del uso de canva en la asighatura

En cuanto a los resultados del aporte final de la incorporacion del uso de canva
en la asignatura de patrimonio cultural, existe una variedad de opiniones que
va generar un aporte en la motivacion del estudiante, al realizar sus actividades
mediante las platilas que ofrece canva, por su facilidad de uso de la
herramienta también mejoraria y generara experiencias Unicas en el
aprendizaje, promovera la creatividad y visualizacion de ideas en la asignatura,
al incorporar canva en la asignatura permitira generar tareas de calidad para el

fortalecimiento del aprendizaje.
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Figura 17.
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Se presentan los datos recopilados en la entrevista al docente encargado de la asignatura de Patrimonio Cultural de la

Universidad Técnica de Cotopaxi Tabla 4.

Tabla 4.

Resultados de

la entrevista

Pregunta

Respuesta

Andlisis e Interpretacion

1) ¢Por qué

es importante

integrar la tecnologia en el

plan de estudio?

2) ¢Dentro de la materia de

patrimonio
utilizando

tecnologicas?

cultural esta

herramientas

Por la situacion global que esta
pasando en la actualidad, la tecnologia
forma parte de la vida y en la educacion
ha

conocimientos a los jévenes y es

tocado para transmitir los
importante utilizar la tecnologia porque
las generaciones estan directamente

involucradas.

Si porque es muy util para todas las
materias no solo en patrimonio cultural,
hay que aprovechar en la asignatura

con temas culturales y patrimoniales.

En cuanto a la integracion de la tecnologia en el plan
de estudio la docente manifiesta que es evidente ya
gue en la actualidad la tecnologia forma parte de
nuestra vida. (Garcia, 2018) Los nuevos entornos de
aprendizaje, la tecnologia en la educacion, son
desarrolladores de competencias necesarias para el
aprendizaje y creadores de habilidades para la vida, es
necesario que los docentes se adapten al uso de las
nuevas tecnologias y al desarrollo de nuevos medios
de transmision.

En relacion con el uso de herramientas tecnolégicas en
Patrimonio Cultural la docente menciona que es muy
atii ya que (Jaloma y Bautista, 2019) el uso de
herramientas la educacion

tecnolégicas en es
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4) ¢ Utiliza espacios visuales
y ludicos para ensefar?

¢, Cuales son?

9) ¢Considera que el uso de
herramientas digitales podria
mejorar la participacion y
motivacion de los

estudiantes en el

Si utilizo realizo grupos dinamicos en

clases, pero la instituciéon no cuenta con

la infraestructura para presentar estos

espacios visuales.

Muy de acuerdo ya que permite

desarrollar estrategias de los planes de

salvaguardas para el patrimonio

cultural,

mediante videos didacticos,

fundamental, el desarrollo de la tecnologia e Internet
han cambiado la forma en que ensefiamos no solo en
los ambitos académicos, sino también en todos los
ambitos de nuestra vida, trabajo, cultura y sociedad.
Debido a la globalizaciéon, la socializacion de la
tecnologia también permite la socializaciéon del
conocimiento, la mdusica, el arte, las expresiones
culturales y el patrimonio.

Con relacion a espacios visuales y ludicos si emplea,
pero para visualizar no cuenta con una infraestructura
adecuada, estos espacios es todo aquello que permite
de una forma u otra accién humana libre para conocer,
expresar, sentir y comunicar con el medio ambiente.
Crea satisfaccion y felicidad y disfruta de cada accion
dia laborable (Paredes, 2020).

Resultado importante en el uso de herramientas
digitales para la motivacion y participacion de los
estudiantes, (Rodriguez et al., 2023) Las herramientas
digitales y las TIC en la educacion superior pueden

utilizarse para aumentar la motivacion y el compromiso
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aprendizaje de patrimonio documentales y campafias de difusion

cultural?

en las redes sociales.

de los estudiantes. Ademds, estas herramientas
pueden ayudar a los profesores a ser mas eficaces en
el proceso de ensefianza al proporcionar recursos
adicionales y promover la comunicacion y la

colaboracion entre los estudiantes.

Nota: Elaboracion propia y datos obtenidos gracias a la colaboracién de la docente de Patrimonio Cultural.

Se presentan los datos recopilados en la entrevista al docente encargado de la asignatura de Patrimonio Cultural de la

Universidad Técnica de Cotopaxi.

Fase 2. Percepcion del docente sobre el uso de la herramienta Canva en la ensefianza de la materia de Patrimonio Cultural del

tercer semestre de la carrera de Turismo de la Universidad Técnica de Cotopaxi.

Tabla 5.

Resultados de la entrevista

Pregunta Respuesta Analisis e Interpretacion
3) ¢,Que tipos de La entrevistada menciona la utilizacion Analisis el docente si utiliza herramientas para
herramientas estd de dos herramientas como la compartir el aprendizaje significativo ya que hoy en dia
utilizando? herramienta aula virtual como Moodle es indispensable los recursos tecnologicos para la
Aulas virtual para realizar foros, videos educativos, formacién educativa, fomentando nuevos escenarios

Google Classroom

pdf, tareas y Zoom para realizar

innovadores para los estudiantes.
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Zoom

Kahoot

Canva.

5) ¢ Dentro de su aula virtual
que recurso o herramientas

Tecnologicas utiliza?

6) ¢, Ha utilizado canva como

herramienta digital para
disefar actividades
didacticas?

Si

No

tutorias virtuales de temas que no se
comprendi6 en clases 0 para un
estudiante que no asiste a clase.

Utiliza Moodle para tareas, subir
informacién para clases, foros, videos
educativos, pero hay un problema la
falta de interés por el estudiante no
usan mucho, las aulas virtuales ni
ingresan, utilizan solo cuando hay

tareas calificadas.

Si para la creacion de presentaciones y
videos, facil acceso es una herramienta

gratuita y tiene variedad de recurso.

Andlisis no existe una motivacion para que el
estudiante utilice estos recursos en el proceso de
aprendizaje, (Vargas, 2017) La relevancia del material
didactico reside en su capacidad para influir en los
estimulos que llegan a los érganos sensoriales del
estudiante, lo que le permite entrar en contacto con el
objeto de aprendizaje, ya sea de forma directa o a
través de una sensacion indirecta. Es esencial que las
funciones de los recursos didacticos se adapten al
grupo al que van dirigidos, asegurando asi que estos
recursos sean verdaderamente Utiles para el proceso
educativo.

Analisis la docente si conoce la herramienta canva
también su uso, para disefiar actividades didacticas
mediante imagenes, videos y texto para comunicar
ideas y mensajes. A los profesionales de una
institucion publica es importante aprender a manejar

Canva para transmitir nuestros conocimientos Yy
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¢Por qué?

7) ¢ Le gustaria utilizar canva

en una unidad de la
asignatura para desarrollar
su clase y mejorar las
destrezas y habilidad de los
estudiantes?

8) ¢ Cudl de estas opciones
le gustaria utilizar?
Presentaciones

Logos

Folletos

Videos

Infografias

Si ya que no lo aprovechamos al
méximo lo que posee Canva, hace falta
una charla a los docentes de la carrera

y estudiantes sobre el uso de Canva.

Presentaciones, creacion de logos,
videos, infografias, mapas mentales
con imagenes dindmicas, al utilizar
todo esto los estudiantes han pasado
gue hay perdida de comunicacién ya no
toman apuntes de la clase, perdida de

comunicacion oral.

nuestros mensajes, facilitando su comprension y su

asimilacion del conocimiento. A través de la
investigacion se pretende motivar que el docente
busque nuevas estrategias de innovacion para la
asignatura de patrimonio cultural, buscar que se
generen los recursos donde se evidencie la creatividad
para mejora habilidades en los estudiantes atravez del
trabajo colaborativo.

Andlisis esta de acuerdo en utilizar, pero hace falta una
charla de motivacion en uso adecuado de la
herramienta camba para el aprovechamiento maximo
de los recursos que ofrece esta plataforma, para asi
desarrollas las habilidades y destrezas sobre la
asignatura mediante un aprendizaje significativo.
Andlisis al utilizar estos diversos recursos el docente
debe mostrar el uso correcto para que no exista estas
dificultades en los estudiantes ya que (Arcentales-
Fajardo et al., 2020) menciona con herramientas de
colaboracién gratuitas, practico, interactivo y versatil,
Canva permite que todos puedan entrenar, adquirir

conocimientos y estimular el pensamiento creativo, le
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Mapas

conceptuales

mentales,

permite crear plantillas de edicion y elementos para
comics, anuncios, memes y se utilizan diferentes
textos e imagenes como recursos de aprendizaje en la

asignatura.
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10) ¢Cual seria su aporte Es muy importante no solo para mi
final sobre el uso de canva materia sino para las diferentes
en la enseflanza de materias de la carrera, ahora se utiliza
patrimonio cultural? en gran parte porque motiva en
Patrimonio cultural nos ayuda en un
elemento que es la cultura ya que es
menos conocido por los gobiernos
entonces el patrimonio cultural tangible
como intangible se va perdiendo
espacio en la vida de las personas, se
deberia aprovechar para difundir
atravez de los medios tecnoldgicos a

las generaciones precintes y venideras.

Analisis en patrimonio cultura hace falta de la
incorporacion de herramientas tecnologicas que
motive al estudiante a desarrollar sus habilidades y
destrezas de la cultura para transmitir a futuras
generaciones. (Cirilo, 2022) Canva es una aplicacion
basada en la web y en la nube que ofrece paneles
para gestionar los resultados del aprendizaje y
herramientas de comunicacion instantanea. Ademas,
ofrece a los estudiantes un acceso sencillo a un
aprendizaje personalizado, mientras que proporciona
a los docentes un acceso rapido a los datos reales de
evaluacion. Por lo tanto, se convierte en una
herramienta méas facil de utilizar para los procesos
educativos, ya que estd disefiada para organizar
entornos virtuales de aprendizaje y permitir que tanto
profesor como estudiantes trabajen con facilidad

durante el proceso.

Nota: Elaboracion propia y datos obtenidos gracias a la colaboracién de la docente de Patrimonio Cultural.
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Discusioén

Canva para la ensefianza- aprendizaje de la materia de patrimonio cultural es
un tema relevante en la educacion actual, la integracion de la tecnologia se ha
vuelto indispensable y ha representado un gran desafio durante la pandemia.
Por ello, es esencial actualizar nuestro conocimiento sobre diversas
plataformas educativas. En esta discusion se aborda el tema de la tesis
presentada y se realizard comparaciones con estudios previos para evaluar su

efectividad y relevancia.

Canva es una plataforma de disefio y comunicacion visual y su objetivo es
realizar actividades didacticas para la ensefianza-aprendizaje de la asignatura
de patrimonio cultural, mediante el uso de esta herramienta tecnolégica a la vez
se evaluara la percepcion el uso de dicha herramienta en estudiantes del tercer

ciclo de la carrera de turismos de la Universidad Técnica de Cotopaxi.

Los resultados del andlisis estadistico del estudio sobre las competencias
digitales de estudiantes y docente en la Universidad Técnica de Cotopaxi,
utilizando la herramienta Canva, revelaron lo siguiente: los estudiantes
afirmaron tener habilidades tecnoldgicas para integrar diversos recursos en la
ensefianza del patrimonio cultural a través de Canva. Por su parte, la docente
expresa tener competencias tecnoldgicas para disefiar actividades didacticas y

emplear Canva en la ensefianza del patrimonio cultural.

También manifestaron que la herramienta CANVA utilizada en la gestion
pedagdgica tiene una aplicacién regular insuficiente y suficiente. Estos
resultados son parcialmente consistentes con las observaciones de,
(Hernandez, 2020) quien determiné una gestion pedagoégica buena (60%) y
regular (40%).

Otro estudio internacional de Pérez y Alzas (2023) el empleo de tecnologias en
la Educacién Superior es fundamental debido a su influencia en el fomento de
las competencias y destrezas requeridas para el siglo XXI. La transformacién
digital ha tenido un gran impacto en el ambito de la Educacion Superior,

requiriendo a todos los sectores de la comunidad universitaria, especialmente
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al cuerpo docente, adquirir competencia digital (CD). Esta adquisicion es ahora
un requisito fundamental en su perfil profesional para poder disefar,
implementar y evaluar acciones destinadas a comprender y mejorar la
formacion de una generacion de estudiantes que han crecido en un entorno

digital.

En otro estudio internacional realizo por (Levano et al., 2019) en Lima Perq, las
capacidades y habilidades interpersonales, asi como el nivel de competencia
en el procesamiento de la informacion y otras habilidades cognitivas
avanzadas, se han vuelto cada vez méas necesarias. Estas habilidades no solo
son cruciales en el &mbito profesional, sino también en el sector empresarial,
especialmente en areas como la gestién y administracion digital, el comercio
electronico y el manejo de la vasta cantidad de datos que se generan
continuamente. En este contexto, la inteligencia artificial estd destinada a

redefinir el potencial de las nuevas tecnologias.

Los hallazgos presentados muestran que lo nuevos escenarios educativos
relacionados con la era de la informacion requieren cambios en la orientacién
de los procesos de ensefianza-aprendizaje. Las continuas innovaciones en
todos los campos estan provocando un desplazamiento incontrolable de la
ensefanza tradicional, que solia concebir al alumno como un receptor pasivo y

al profesor como el Unico transmisor de informacion.

Estos estudios evidencian el objetivo de la tecnologia educativa de mejorar el
aprendizaje y el rendimiento académico de los estudiantes en diversas areas.
Sin embargo, es crucial resaltar que el éxito de la tecnologia educativa depende
en gran medida de su correcta implementacién e integracion en el proceso de
ensefianza y aprendizaje. Por otro lado, se encontraron pocos estudios sobre

el uso de herramientas tecnologicas en el contexto ecuatoriano.

Otro estudio internacional realizado por Pillpinto (2021) en Cusco, el liderazgo
pedagdgico es esencial, especialmente ahora que muchos paises han optado
por la educacion a distancia y el rapido desarrollo de nuevas tecnologias. En
este sentido, la actitud ante el cambio (individual o colectivo) es crucial para
adoptar nuevas herramientas acorde al momento histérico. Debido al rapido
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desarrollo de las nuevas tecnologias en la actualidad, muchas veces se ha
identificado el uso de herramientas como CANVA para la innovacion en los
procesos de ensefianza-aprendizaje. CANVA es una herramienta versatil y
creativa que puede conectar diferentes redes sociales, haciendo de CANVA

una herramienta nuevay util.

Otro estudio de Tonato y Conteron (2022) la ensefianza se lleva a cabo
mediante el aprendizaje integrado lecciones creativas, para que el conocimiento
sea sostenible y se formen nuevos esquemas cognitivos, es decir. La practica
educativa tiene en cuenta el aprendizaje previo de los estudiantes, lo que
significa comprender lo que han aprendido en lecciones anteriores, luego se
refieren a la reflexién critica de lo aprendido y luego a nuevos conocimientos
gue tengan funcionalidad para el aprendizaje del estudiante, cuyos
conocimientos sirvan a la implementacion de nuevos aprendizajes con una

mente critica profunda y respetando la ética del aprendizaje

En este sentido, esta claro que es importante ser competente a la hora de elegir
nuevas herramientas, donde las tecnologias estan relacionadas con la
pedagogia y que también significan herramientas didacticas innovadoras, como

lo demuestran los resultados.

Otro estudio de Vargas (2019) el proposito de comprender y aplicar la
competencia digital es fomentar el uso critico de recursos y herramientas
digitales en procesos educativos, cientificos, participativos y personalizados, las
herramientas digitales complementan el desarrollo de competencias digitales, y
la seleccion de estas herramientas depende de si son gratuitas o comerciales.
Estos elementos potencian la labor tanto del docente como del estudiante

durante el proceso de enseflanza y aprendizaje.

La necesidad de capacitar a los profesores en la aplicacion de la competencia
digital en el entorno educativo es crucial. Es por ello por lo que aquellos
educadores que han recibido una formacion integral, que abarque tanto
aspectos tecnicos del uso de herramientas tecnolégicas como elementos
pedagadgicos, es esencial profundizar en la definicion de planes de formacion
docente, ya sea inicial o continua. Fernandez y Fernandez (2016) menciona
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gue estos planes buscan mejorar la preparacion de los docentes actuales en lo
gue respecta a su competencia digital y contribuir a la reduccion de la "brecha

digital" entre el profesor y sus alumnos.

La principal limitacion del estudio realizado radica en la carencia de
infraestructura tecnoldgica, asi como en la falta de interés y motivacion por parte

de los docentes y estudiantes para utilizar la herramienta digital Canva.

El uso de Canva en la ensefianza-aprendizaje de la materia de Patrimonio
Cultural es de gran importancia, ya que esta aplicacién ofrece herramientas
innovadoras que optimizan la experiencia tanto de estudiantes como de
docentes. Canva no solo facilita la creacién de contenido visualmente atractivo,

sino que también fomenta la creatividad y la expresion en el proceso educativo.
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CAPITULO V
PROPUESTA

Se detallan las actividades para el desarrollo del planteamiento de la propuesta,
donde se incluye la ejecucion de actividades didacticas utilizando la
herramienta Canva para la ensefianza del curso de Patrimonio Cultural. Estas
actividades se fundamentan en los hallazgos obtenidos de los andlisis del
primer y segundo obijetivo, los cuales han permitido evaluar las competencias
digitales y el grado de familiaridad tanto del docente como de los estudiantes
con la herramienta Canva, aspectos que forman parte integral de la

investigacion.
Propuesta

Actividades didacticas creadas en Canva para facilitar el proceso de ensefianza

del patrimonio cultural.
Introduccion

Esta propuesta tiene como objetivo disefiar actividades didacticas en Canva
para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje del Patrimonio Cultural,
dirigido a estudiantes de tercer semestre de la carrera de Turismo en la
Universidad Técnica de Cotopaxi. La justificacion destaca la importancia de
fortalecer el conocimiento mediante la innovacion educativa y motivacion,

utilizando la herramienta Canva.

La propuesta busca ofrecer estrategias al docente para mejorar la interactividad
con los estudiantes, fomentar experiencias educativas significativas y cultivar
ciudadanos con una perspectiva inclusiva. Los beneficiarios son los estudiantes
y el docente del tercer ciclo de la carrera de Turismo. Se detallan las
caracteristicas de Canva y se presentan actividades didacticas sobre la
clasificacion del Patrimonio Cultural, acompafadas de recursos multimedia y

evaluaciones.
Objetivo general
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Disefiar actividades didacticas en Canva como recurso para el proceso de
enseflanza- aprendizaje de Patrimonio Cultural, del tercer semestre de la

carrera de Turismo de la Universidad Técnica de Cotopaxi.
Justificacion

La propuesta constituye, la elaboracion de actividades didacticas por medio del
uso de la herramienta Canva, para el proceso de ensefianza — aprendizaje para
los estudiantes de tercer semestre de la carrera de Turismo de la Universidad
Técnica de Cotopaxi, para fortalecer el conocimiento mediante la motivacion la
innovacion de nuevas estrategias educativas. Para la elaboracién de las
actividades didacticas se cont6 con los diferentes elementos que nos ofrece la

herramienta Canva y los temas sefialados para ensefar Patrimonio Cultural.

A nivel nacional, Ecuador exhibe una amplia diversidad de culturas y etnias
vivas a lo largo de sus cuatro regiones distintas (Costa, Andes, Amazonia y
Galapagos), creando asi un entorno propicio para fortalecer las comunidades
locales mediante la promocién del turismo rural. Canvas se utiliza como
herramienta para analizar y crear modelos de negocios de manera concisa.
Este instrumento se visualiza a través de la elaboracién de un lienzo que abarca
varios aspectos relevantes del negocio. Ultimamente, esta herramienta ha
demostrado ser de gran utilidad en la co-creacién de productos y destinos
turisticos (Félix y Cedefio, 2022).

Canva como herramienta permite una interaccion creativa a través de la
elaboracién y disefio de presentaciones de informacién digitalizadas de
multiples maneras que son de facil construccibn y motivadoras para el
aprendizaje. Es por ello que Canva, como plataforma virtual, ha ganado un
espacio solido y concurrido en las instituciones educativas, ya que motiva de
manera significativa a sus estudiantes, generando en ellos procesos de mejora
y fortalecimiento de la creatividad, junto con las habilidades relacionadas con el
uso de las TIC (Anticona, 2023).

La importancia de la propuesta es mostrar diferentes actividades didacticas
como ideas y para que el docente las pueda utilizar como medio de apoyo y
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compartir su clase mejorando la interactividad con el estudiante. Apoyar la
creacion de experiencias educativas significativas que enriquecen la identidad
y el entendimiento histérico del grupo, al mismo tiempo que inspiran ideas
innovadoras para motivar y educar de manera divertida a los estudiantes. Este
enfoque es esencial para cultivar ciudadanos que promuevan la convivencia

armoniosa y contribuyan con ideas inclusivas a la sociedad.
Beneficiarios

Los beneficiarios principales son los estudiantes que pertenecen al tercer ciclo
de la carrera de Turismo de la Universidad Tecnica de Cotopaxi. Y el docente

encargado de compartir conocimientos sobre la asignatura.
Caracteristicas de la herramienta Canva

Canva es un recurso versatil y facil de usar que ofrece una amplia gama de
funciones para ayudar a los usuarios en la creacion. Segun Sanchez (2020), se
destaca como una herramienta altamente automatizada, con una operatividad
estable y de facil aprendizaje, que se distingue por las siguientes

caracteristicas:

Funcion de busqueda: Permite encontrar imagenes, iconos, textos, graficos y

gifs.

Plantillas: Canva ofrece plantillas predefinidas listas para la presentacion de

informacion, que pueden editarse segun las preferencias del usuario.

Elementos: Proporciona una variedad de iconos, tanto lineales como

geomeétricos, que pueden incorporarse al disefio.
Texto: Canva cuenta con diversos formatos de texto para titulos, subtitulos, etc.

Fondos: Ofrece una amplia gama de colores de fondo, asi como la opciéon de

incluir imagenes de fondo si se desea.

Carga de archivos: Permite subir una gran cantidad de imagenes en formato

JPG para utilizar en el disefio, aunque no admite gifs animados.
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Control de zoom: La funcion de zoom permite ampliar o reducir la visualizacion

del disefio en curso para verificar su precision.

Barra de busqueda: Canva permite buscar directamente el disefio en curso sin

necesidad de navegar por una galeria de disefios.

Lienzo: Es la interfaz principal donde se inicia el proceso de creacion del
disefio, ya sea utilizando plantillas predefinidas o mediante la creatividad del

usuario.

Afadir una nueva pagina: Permite agregar mas informacion al disefio actual

mediante la adicion de nuevas péaginas.

Control de péagina: Facilita la identificacion de la posicion actual dentro del

disenio.

Nombre: Se puede asignar un nombre al disefio en proceso, y modificarlo en

cualquier momento si es necesario.

Botén de compartir: Canva ofrece la posibilidad de compartir el disefio a
través de un enlace, con opciones para permitir la visualizacion y edicién por

parte de otros usuarios segun se prefiera.

Botén de descarga: Proporciona opciones de descarga para varios tipos de

archivos multimedia, imagenes, audios, videos de YouTube, entre otros.

Botdon de publicacion: Permite compartir el disefio dentro de la plataforma

Canva para su visualizacidon por parte de otros usuarios.
Elemento que conforma la propuesta

La propuesta se desarrollo bajo el modelo ADDIE, un enfoque instruccional de
disefio que comprende las etapas de Analisis, Disefio, Desarrollo,
Implementacion y Evaluacion. Estas cinco fases se han establecido como un
meétodo eficaz de formacion, concebido para ser seguido secuencialmente y
para lograr los resultados de comportamiento previstos en cada etapa Se opto

por este disefio debido a su practicidad, versatilidad en el uso de la tecnologia
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y los recursos digitales, asi como su alta calidad en el &mbito educativo.

A continuacion, en la Figura 17 se muestra la organizacion de la propuesta en
el modelo DDIE.

Figura 18.

Organizacion de la propuesta basada en el modelo ADDIE

(
z Enterno de ensefianza:
ANALISIS ) Universidad Técnica de
[ Cotopaxi.
N\

= Proposito contenido del blogue

DISENO de estudio y presentacién

visual a través de Canva. _)

PROPUESTA El conectivismo, aprendizaje
MODELO DESARROLLO significetive,

ADDIE

IMPLEMENTACION

Canva para estudiantes de
tercer Ciclo de la carrera de
o Turismo.

g
| EVALUACION Herramientas web.
.

Planificacion de la propuesta

4 Actividades didacticas en }

Ciclo: Tercero
Recursos: Canva, internet.
Tema: Clasificacion del Patrimonio Cultural

Objetivo: Identificar la clasificaciéon del Patrimonio Cultural, asi como su

importancia en la preservacion y promocién de la diversidad cultural

Estrategia metodoldgica:
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Aprendizaje por descubrimiento: Se trata de un enfoque educativo donde el
individuo, en lugar de simplemente absorber informacién de manera pasiva, se
involucra activamente en el proceso de descubrir conceptos y sus
interrelaciones. Posteriormente, reorganiza esta informacion para que se

adecue a su propio esquema cognitivo.

Realizar una evaluacion de cuanto sabe cOmo conocimiento previo.
Observar el video y reflexionar sobre él.

Leer el material de apoyo.

Realizar una evaluacion para demostrar lo aprendido.
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Tabla 6.

Rubrica de evaluacion

patrimonio  cultural (material e
inmaterial)
- Descripcion precisa de cada tipo de

patrimonio cultural

conocimiento
completo y preciso
de los tipos de

patrimonio cultural.

correctamente  los
tipos de patrimonio

cultural.

conocimiento parcial
de los tipos de

patrimonio cultural.

Criterio Excelente 9-10 Bueno 7-8 Suficiente 5-6 Insuficiente 0-4
Conocimiento del tema
- Identificacibn de los tipos de | Demuestra un | Identifica Muestra Identificacion

limitada o incorrecta
de los tipos de

patrimonio cultural.

Creatividad en la presentacion

- Uso de elementos visuales y texto

en Canva

-Disefio atractivo y organizado del
contenido

Utiliza de manera
excepcional

elementos visuales
y texto en Canva
para una

presentacion

Utiliza de manera
efectiva elementos
visuales y texto en
Canva para una
presentacion

atractiva.

Utiliza  elementos
visuales y texto en
Canva, pero con

falta de creatividad.

Uso limitado 0
inadecuado de
elementos visuales

y texto en Canva.
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altamente creativa.

Profundidad del anélisis

- Reflexion sobre la importancia y

relevancia del patrimonio cultural.

- Relacion entre el patrimonio
cultural y la identidad nacional o

local.

Ofrece una reflexion
profunda y
perspicaz sobre la
importancia del

patrimonio cultural.

Ofrece una reflexion
adecuada sobre la
importancia del

patrimonio cultural.

Ofrece una reflexion
superficial sobre la
importancia del

patrimonio cultural.

Reflexion limitada o
ausente sobre la
importancia del

patrimonio cultural.

Presentacion y claridad

-Coherencia en la presentacién de

ideas y conceptos.

-Claridad en la comunicacion de la

informacion.

Presenta ideas vy
conceptos de
manera coherente y
organizada, con una

comunicacion fluida.

Presenta ideas vy
conceptos de
manera clara vy

organizada, con una
comunicacion

efectiva.

Presenta ideas vy
conceptos de
manera

desorganizada, con
una comunicacion

poco clara.

Presentacion

desordenada y
confusa de ideas y
conceptos, con una
comunicacién poco

clara.
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Desarrollo
Compatrtir el enlace a los estudiantes
Figura 19.

Pantalla general de las actividades didacticas para el tercer ciclo de la carrera de

turismo.

Link de la pantalla general:

https://www.canva.com/design/DAF 9hxyMBY/xHazBRaBHJzONSPDRgHDvw
[edit

Figura 20.

Test sobre conocimientos previos
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https://www.canva.com/design/DAF_9hxyMBY/xHazBRaBHJzQN8PDRgHDvw/edit
https://www.canva.com/design/DAF_9hxyMBY/xHazBRaBHJzQN8PDRgHDvw/edit

Test de la Clasificacion d

https://www.canva.com/design/DAF_4nR
U24w/DZFEDHDR6ICkq_NEIZIxA/watch?
utm_content=DAF 4nRU24w&utm_cam...

En la figura 19 debe dar clic en el titulo, posterior se abrira una pestafia de
preguntas interactivas para determinar los conocimientos previos que posee el
estudiante.

Link de preguntas interactivas

https://www.canva.com/design/DAF 4nRU24w/DZFEDHbR6iICkg NEIIZIxA/wa

tch?utm content=DAF 4nRU24w&utm campaign=designshare&utm medium

=link&utm source=editor

Figura 21.

Clasificacion del Patrimonio Cultural
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https://www.canva.com/design/DAF_4nRU24w/DZFEDHbR6iCkq_NEIlZlxA/watch?utm_content=DAF_4nRU24w&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=editor
https://www.canva.com/design/DAF_4nRU24w/DZFEDHbR6iCkq_NEIlZlxA/watch?utm_content=DAF_4nRU24w&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=editor
https://www.canva.com/design/DAF_4nRU24w/DZFEDHbR6iCkq_NEIlZlxA/watch?utm_content=DAF_4nRU24w&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=editor

En la figura 20 se muestra los enlaces de documentos de PDF de la clasificacion
de Patrimonio Cultural: Material e Inmaterial y un video educativo como poyo

para la clase.
Link de los documentos:

http://www.competencias.gob.ec/wp-content/uploads/2021/04/05-2.1-
INTRODUCCION-PATRIMONIO-CULTURAL-GAD-INDUCCIO%CC%S81N.pdf

https://www.patrimoniocultural.qob.ec/wp-
content/uploads/2023/03/27 ABACO.pdf

https://www.youtube.com/watch?si=azmn 6n yOc B7VN&v= Q7SooKZ-

U8&feature=youtu.be

Figura 22.

Actividades didacticas
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http://www.competencias.gob.ec/wp-content/uploads/2021/04/05-2.1-INTRODUCCION-PATRIMONIO-CULTURAL-GAD-INDUCCIO%CC%81N.pdf
http://www.competencias.gob.ec/wp-content/uploads/2021/04/05-2.1-INTRODUCCION-PATRIMONIO-CULTURAL-GAD-INDUCCIO%CC%81N.pdf
https://www.patrimoniocultural.gob.ec/wp-content/uploads/2023/03/27_ABACO.pdf
https://www.patrimoniocultural.gob.ec/wp-content/uploads/2023/03/27_ABACO.pdf
https://www.youtube.com/watch?si=azmn_6n_y0c_B7VN&v=_Q7SooKZ-U8&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/watch?si=azmn_6n_y0c_B7VN&v=_Q7SooKZ-U8&feature=youtu.be

En la figura 21 se muestra las actividades didacticas
Figura 23.

Primera actividad didactica

PATRIMONIO CULTURAL
MATERIAL

= D BN

ARQUEOLOGICO INMUEBLE MUEBLE

En la Figura 22 se muestra la actividad didactica de un memaorame de la division

de Patrimonio Cultural el cual nos permite practicar e identificar su clasificacion.
Link de memorame:

https://www.canva.com/design/DAF 1VUar4/c2foOzvbLjRrGwOIzBhP O/watc
h?utm content=DAF 1VUqgr4&utm campaign=designshare&utm medium=lin

k&utm source=editor
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https://www.canva.com/design/DAF_1VUqr4/c2foOzvbLjRrGw0IzBhP_Q/watch?utm_content=DAF_1VUqr4&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=editor
https://www.canva.com/design/DAF_1VUqr4/c2foOzvbLjRrGw0IzBhP_Q/watch?utm_content=DAF_1VUqr4&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=editor
https://www.canva.com/design/DAF_1VUqr4/c2foOzvbLjRrGw0IzBhP_Q/watch?utm_content=DAF_1VUqr4&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=editor

Figura 24.

Segunda actividad didactica

"PATRIMONIO
CUL TURAL
INMATERIAL

En la figura 23 se muestra un juego como actividad didactica para comprender

sobre Patrimonio Cultural Inmaterial.
Link del juego:

https://www.canva.com/design/DAF  {SDibM/0SDVOTilh1g0ocKCMOpitw/vie

w?utm content=DAF {SDibM&utm campaign=designshare&utm medium=li

nk&utm source=editor

Figura 25.

Tercera actividad didactica
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https://www.canva.com/design/DAF__jSDibM/0SDVOTilh1g0ocKCMOpitw/view?utm_content=DAF__jSDibM&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=editor
https://www.canva.com/design/DAF__jSDibM/0SDVOTilh1g0ocKCMOpitw/view?utm_content=DAF__jSDibM&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=editor
https://www.canva.com/design/DAF__jSDibM/0SDVOTilh1g0ocKCMOpitw/view?utm_content=DAF__jSDibM&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=editor

En la figura 24 se propone realizar una presentacion interactiva de la
clasificacion, debate de la clasificacion del patrimonio cultural que fomente la
participacion de los estudiantes y promueva un aprendizaje colaborativo y

significativo.
Figura 26.

Cuarta actividad didactica

Quizizz

Evaluacién Final

Created by * ibone chicaiza

10 questions

Play now

En la figura 25 se muestra una evaluacion de acumulacion que se realizé en
quizizz para evaluar el grado de conocimiento adquirido para que pueda seguir

al siguiente tema.

Link de la
evaluacion:https://quizizz.com/embed/quiz/65f9c015038391cbe9d91413
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https://quizizz.com/embed/quiz/65f9c015038391cbe9d91413

Luego de dar a conocer a la docente la propuesta, se realizd un post test el cual consiste en la utilizacion de las actividades

didacticas propuestas en la herramienta Canva, para evaluar el impacto positivo en la ensefianza aprendizaje de la clasificacion

de Patrimonio Cultural Tabla 7.

Tabla 7.

Post Test

Totalmente

acuerdo

de

De acuerdo

Poco de

acuerdo

En desacuerdo

Totalmente en

desacuerdo

1)

¢Las actividades didacticas
presentadas en la herramienta Canva

son dinamicas?

2)

¢La herramienta Canva es

interactiva?

3)

¢La herramienta camba sirve como
medio para la difusion del Patrimonio

cultural?

4)

JUtilizariaa como un medio de
presentacion para las siguientes

clases la herramienta Canva?
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5) ¢Los estudiantes al presentar las
actividades  didacticas en la X
herramienta Canva se motivaron por
aprender sobre la clasificacion de

Patrimonio Cultural?

6) ¢Ha mejorado el proceso de
ensefianza aprendizaje de los X

estudiantes?

7) ¢las actividades de
retroalimentacion de la clase ha X
fortalecido el aprendizaje en los

estudiantes?

Nota: Elaboracion propia resultados del Post Test, obtenido gracias a la colaboracion de la docente de Patrimonio Cultural.

Mediante el post test se evalla la efectividad del disefio de las actividades didacticas en el proceso de ensefianza aprendizaje de
la materia de Patrimonio Cultural, el cual se obtuvo un resultado positivo sobre las actividades didacticas creadas en la herramienta

Canva, ademas esto favorece para alcanzar el objetivo de estudio, consolidando un aprendizaje 6ptimo de la materia.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

e En base a la investigacion realizada se logré evidenciar que los
estudiantes y docente si poseen competencias digitales en el area de
Patrimonio Cultural, lo cual permite fortalecer el uso de la tecnologia para
el aprendizaje y potenciar las habilidades en los estudiantes. Sin
embargo, se ha identificado ciertas dificultades debido a la falta de una

infraestructura adecuada para la ensefianza de esta asignatura.

e La entrevista realizada a la docente revela una percepcion favorable
sobre el uso de la herramienta tecnologica Canva. Se considera una
herramienta verséatil y efectiva para crear materiales didacticos
atractivos, facilitando asi el aprendizaje de los estudiantes. Ademas, la
docente utiliza frecuentemente otras herramientas como Aula Virtual
Moodle y Zoom para videoconferencias, con el fin de complementar los

conocimientos impartidos y mejorar las destrezas de los estudiantes.

e Eldisefio de actividades did4cticas en Canva de la materia de Patrimonio
Cultural es significativo, ya que permite enriquecer el proceso de
ensefanza-aprendizaje de la clasificacion de Patrimonio Cultural, en los
estudiantes de tercer semestre de la carrera de Turismo de la
Universidad Técnica de Cotopaxi. Estas actividades didacticas ofrecen
un medio creativo y visualmente atractivo para involucrar a los
estudiantes en el estudio y la comprension de la clasificacion de
Patrimonio Cultural, facilitando su aprendizaje de manera dinamica e
interactiva. Las actividades didacticas se entregaran a la docente para
proporcionar un recurso de uso en sus clases, con el fin de que los
estudiantes puedan alcanzar sus objetivos de aprendizaje y adquirir un

conocimiento de memoria a largo plazo de calidad.
Recomendaciones

e A partir de los resultados se recomienda implementar programas de
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capacitacion y actualizacién de competencias digitales de la materia de
Patrimonio Cultural, lo cual es esencial tanto para la docente como para
los estudiantes del tercer ciclo de la carrera de Turismo. Estos programas
pueden tener talleres, cursos en linea lo cual promueve el uso efectivo
de la tecnologia en el proceso de ensefianza aprendizaje de la materia
de Patrimonio Cultural. De esta manera, se garantiza una formacion
integra que prepara a los estudiantes para enfrentar los retos del mundo
digital actual y futuro en el campo del turismo y la preservacion del

patrimonio cultural.

Basandose en la percepcidon positiva de la docente se recomienda
promover aun méas el uso de esta herramienta en la ensefianza
aprendizaje, dicha perspectiva no solo beneficia la ensefianza de
patrimonio cultural, sino que también puede ser beneficioso en otras
materias dentro de la carrera de Turismo, creando espacios de
colaboracion donde puedan compartir sus experiencias, ideas y
materiales creados con la herramienta para una educacion de calidad.
Para ello, se puede ofrecer capacitacion y soporte técnico a la docente
para que pueda aprovechar al maximo las funcionalidades de Canva y

disefar recursos educativos de alta calidad.

Se recomienda continuar desarrollando las actividades didacticas
disefiadas en Canva, esta integracién activa en el proceso educativo
contribuira a potenciar el aprendizaje de los estudiantes y fortalecera su
conexion con la clasificacién de Patrimonio Cultural, preparandolos de
manera mas efectiva para su futura practica en el campo del turismo.
Ademas, se recomienda replicar las actividades didacticas en otras
asignaturas de la carrera de turismo. Por ultimo, se recomienda
continuar con la investigacion, ya que esta herramienta promovera de
manera significativa el proceso de ensefianza y aprendizaje de la
asignatura de patrimonio cultural, es decir se sugiere una linea de

investigacion adicional en este sentido.
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Anexo D. Encuesta dirigida a los estudiantes
Cuestionario
Instrucciones:

El siguiente cuestionario tiene como objetivo conocer las competencias digitales
gue tienen los estudiantes de la materia de Patrimonio Cultural. EI mismo
contiene algunas preguntas con alternativas de respuestas, para que seleccione
aquella que considere segun su percepcion. Su ayuda en este proceso es muy
importante para la investigacion que se desarrolla, porque facilitara informacion

valiosa para el cumplimiento de la meta de estudio.
Estudiantes

1) ¢Dentro de la materia de patrimonio cultural le gustaria incursionar en la

Tecnologias de la Informaciéon y Comunicacion (TIC)?
Si

No

2) ¢ A interactuado a través de las tecnologias digitales?
Si

No

3) ¢ Usa herramientas tecnolégicas en sus actividades académicas de patrimonio

cultural?
Si

No

4) ¢ Qué herramientas Tecnoldgicas utiliza en sus actividades académicas?

5) ¢A utilizado estas aplicaciones, PowToon, Canva, Genially, kahoot?
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Si
No
6) ¢ En qué tipo de actividades a utilizado?

7) ¢ El docente utiliza herramientas tecnoldgicas en la asignatura de patrimonio

cultural?

Si

No

8) ¢ Qué herramientas tecnoldgicas utiliza?

9) ¢ Durante la clase de patrimonio cultural el docente utiliza material didactico
elaborado en herramientas digitales?

Siempre

Casi siempre

Casi nunca

Nunca

Mencione las herramientas:

10) ¢ A utilizado la herramienta tecnoldgica canva?
Si

No

11) ¢ Tiene curiosidad por ampliar conocimientos de patrimonio cultural mediante

la aplicacion de canva?
Si

No
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12) ¢ Qué le gustaria que contenga canva?

a) Presentaciones

b) Logos

c) Folletos

d) Videos

e) Infografias

f) Mapas mentales, conceptuales

13) Al utilizar canva cree usted que mejora su proceso de aprendizaje?

14) ¢Cuél es su aporte final en la incorporacion del uso de canva en la

asignatura?
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Anexo E. Entrevista a la docente
Guia de entrevista

La siguiente entrevista esta constituida por varias preguntas que permitiran
conocer las competencias digitales y la percepcién del docente, sobre el uso de
la herramienta canva en la ensefianza de la materia de Patrimonio Cultural, por
lo cual las respuestas seran consideradas de gran importancia para el estudio y
tratadas de manera confidencial, obedeciendo a los parametros éticos que

vinculan al investigador.
Docente
1) ¢Por qué es importante integrar la tecnologia en el plan de estudio?

2) ¢Dentro de la materia de patrimonio cultural esta utilizando herramientas

tecnoldgicas?

Si

No

3) ¢,Que tipos de herramientas esté utilizando?
Aulas virtuales

Gogle Classroom

Zoom

Kahoot

Canva

4) ¢ Utiliza espacios visuales y ludicos para ensefiar?
¢,Cuales son?

5) ¢, Dentro de su aula virtual que recurso o herramientas Tecnoldgicas utiliza?
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6) ¢Ha utilizado canva como herramienta digital para disefiar actividades

didacticas?
Si

No

¢Por qué?

7) ¢ Le gustaria utilizar canva en una unidad de la asignatura para desarrollar su

clase y mejorar las destrezas y habilidad de los estudiantes?
8) ¢ Cudl de estas opciones le gustaria utilizar?
Presentaciones

Logos

Folletos

Videos

Infografias

Mapas mentales, conceptuales

9) ¢Considera que el uso de herramientas digitales podria mejorar la
participacion y motivaciéon de los estudiantes en el aprendizaje de patrimonio

cultural?

10) ¢Cudl seria su aporte final sobre el uso de canva en la ensefianza de

patrimonio cultural?
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