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Introducción 

 

Actualmente las tecnologías de la información y la comunicación constituyen una 

parte muy importante de los métodos de aprendizaje que se usan en la educación, 

por lo que es necesario que los docentes estén capacitados en el uso de estas 

herramientas y en la planeación de actividades que promuevan su uso dentro del 

aula por parte de sus alumnos. 

.Actualmente los jóvenes ya utilizan las redes sociales y navegadores para comuni-

carse con amigos y familiares, descargar películas, escuchar música o ver videos y 

son ellos los principales usuarios de teléfonos inteligentes, tabletas electrónicas e 

internet, además de ser el grupo de la población que cuenta con los dispositivos 

electrónicos más sofisticados. 

Sin embargo, aunque el internet puede llegar a ser una excelente herramienta, se 

debe tener cuidado al mandar a los alumnos a buscar información sobre todo a los 

menores de edad, por los riesgos que están presentes en la red; por ejemplo, al 

publicar información personal o fotografías están expuestos a delitos como el se-

cuestro o la trata de personas.  

Se debe capacitar a docentes y directivos en el uso de herramientas tecnológicas 

con fines educativos (como computadoras, software educativo, Word, Excel o in-

ternet) así como la creación de comunidades de aprendizaje. Con el objetivo de 

preparar y actualizar a docentes y administrativos en el uso de dichas herramientas. 

No se puede dejar de mirar los cambios tan rápidos en el mundo (un mundo tecno-

lógico), los docentes deben tener en cuenta que es necesario adaptarse a estas 

herramientas, pero sobre todo, debe estar capacitado para saber emplearlas. 
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Justificación 

 

Una problemática recurrente en la enseñanza es no disponer de un espacio cerrado 

en donde los docentes puedan administrar y compartir información de manera se-

gura dentro o fuera del aula. Un espacio en el que la información llegue a todos los 

niveles del centro de estudios: docentes, alumnos, personal administrativo y padres 

de familia. En donde el término cerrado se refiere a que la información llegue sólo 

al grupo de personas requerido y tener el control de lo que se publica. 

Intentar resolver este problema con el uso de algunas de las redes sociales como 

Facebook o Twitter podría no dar buenos resultados ya que dichas redes sociales 

no tienen un reglamento de convivencia interna que evite actos inapropiados como 

el acoso escolar. A parte de que los menores de edad no pueden tener una cuenta 

en dichas redes. 

Se propone para tal fin el uso de la plataforma Edmodo ya que cumple con las 

características de red segura y exclusivamente educativa. 

La plataforma Edmodo proporciona además, a los docentes, de una biblioteca que 

permite a los usuarios almacenar y compartir recursos y disponer de ellos desde 

cualquier lugar con acceso a internet. 

Esta plataforma facilita la comunicación entre profesores con su grupo o con algún 

alumno en especial para proporcionar retroalimentación de algún tema en particular, 

enviar tareas o realizar pruebas. 

Los padres de familia que tengan su cuenta en Edmodo, pueden llevar un segui-

miento más cercano acerca del avance académico y de los deberes escolares de 

sus hijos. 

Además, con el uso de la plataforma Edmodo se puede reducir  la cantidad de papel 

y de tinta a emplear, ya que el docente puede hacer uso de la plataforma para revi-

sar trabajos y prácticas y mediante la vista previa sugerir correcciones y regresar el 

trabajo al alumno para los ajustes necesarios. Apoyando de esta manera a la eco-

logía. 
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Objetivos generales: 

¶ Proporcionar un tutorial para poder capacitar a alumnos, al personal do-

cente y administrativo en el uso de la plataforma Edmodo. 

¶ Proporcionar la información suficiente para capacitar al personal docente 

en la creación de un blog mediante el programa Weebly. 

 

 

 

Objetivos particulares: 

 

¶ Elaborar un tutorial de apoyo para los docentes en el uso de distintas he-

rramientas digitales. 

¶ Mostrar toda la información para crear una red escolar usando la plata-

forma Edmodo. 

¶ Tener un dominio en la plataforma Edmodo. 

¶ Sugerir prácticas que permitan al docente y a los alumnos desarrollar las 

competencias digitales. 
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Descripción 

 

En esta tesina se planea dar la información necesaria para capacitar al personal 

docente y administrativo del nivel de bachillerato en el manejo de diversas herra-

mientas tecnológicas y su aplicación a través de una serie de prácticas. Para ello 

se divide este material en cinco capítulos: 

¶ Las tecnologías de la información y la comunicación, 

¶ Edmodo, 

¶ Weebly, 

¶ Sugerencias didácticas y 

¶ Análisis de resultados y conclusiones 

En el primer capítulo se explica qué y cuáles son las tecnologías de la información 

y la comunicación y cuáles son las ventajas o desventajas del uso de esas tecnolo-

gías en la educación. También se describen cuáles son las competencias que el 

docente puede desarrollar con la aplicación de las prácticas sugeridas por este tu-

torial. 

En un segundo capítulo se describe el uso de la plataforma Edmodo y cómo los 

docentes y el personal administrativo pueden tener una cuenta en esta plataforma 

y crear grupos en ella que permitan una mejor comunicación entre los distintos ni-

veles de la comunidad estudiantil; en especial entre docentes y alumnos y de do-

centes con padres de familia, dentro o fuera del aula. 

Se documentan los pasos para que los docentes puedan elaborar sus exámenes en 

Edmodo, lanzar asignaciones y hacer uso de la biblioteca como un portafolio de 

evidencias 

Se detalla cómo los alumnos pueden hacer uso, en la plataforma de un lugar pare-

cido a la biblioteca en el rol de docentes, la mochila, que les permite guardar infor-

mación relevante; se les capacitará para el buen uso de ello.  

Se muestra cómo los padres de familia pueden obtener una cuenta en Edmodo y 

cómo el personal administrativo debe solicitar un dominio escolar en la plataforma 

Edmodo.  
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Por último, para evitar el acoso escolar y bullying  dentro de esta plataforma educa-

tiva, se redacta un reglamento para el uso de Edmodo y de las consecuencias de 

no respetar dicho reglamento. 

En el tercer capítulo se exponen los pasos para crear una cuenta en la plataforma 

Weebly con la finalidad que los docentes pueda elaborar ella un blog, ya que mucha 

de los proyectos realizados por alumnos y docentes no son conocidos por toda la 

población escolar; mediante el uso de este blog se busca dar a conocer lo que cada 

docente hace y de esta forma tener el portafolio de evidencias que la actual reforma 

educativa nos pide. 

En un cuarto capítulo se describen un conjunto de prácticas que conllevan al uso de 

herramientas digitales como dispositivos electrónicos y software educativo cuyo pro-

pósito es desarrollar las competencias digitales en los alumnos. En cada práctica 

se escribe la correspondiente secuencia didáctica donde se reflejan las competen-

cias disciplinares y genéricas, además del desempeño que se busca desarrollar en 

los alumnos. 

En el capítulo cinco se muestran los resultados obtenidos con el uso de las herra-

mientas digitales propuestas, conclusiones y sugerencias. 
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Capítulo I. Las tecnologías de la información y la comunicación 

 

Introducción. 

En este capítulo se da una visión general de lo que son las nuevas tecnologías de 

la información y la comunicación. 

Se busca demostrar que el empleo de estos medios elevará la eficiencia del proceso 

de enseñanza-aprendizaje. Con una mejor comunicación entre docentes y alumnos 

y entre compañeros maestros. Usando para ello diversos software educativos como 

plataformas y simuladores. 

 

 

Figura 1.1 el uso de graficadores puede hacer más atractiva una clase 

 

Por ejemplo, el uso de graficadores (figura 1.1) le permite al docente hacer las de-

mostraciones más dinámicas y por tanto el aprendizaje es más significativo e intere-

sante. No sólo por el hecho de usar este tipo de software educativo, sino además 

por el uso de una herramienta que para el alumno resulta, además de común y de 

uso diario, atractiva. 



11 

 

En la cuestión ecológica, el uso de estas herramientas digitales también es muy 

importante ya que se reduce la cantidad de papel y tinta desperdiciados cuando se 

entregan reportes de prácticas o tareas. Mediante el uso de algunas plataformas, 

los alumnos pueden enviar sus archivos y el profesor hacer las sugerencias al 

alumno para que él haga las correcciones pertinentes sin la necesidad de imprimir 

sus archivos.  

Para aquellas comunidades en las cuales el acceso a internet es muy complicado, 

una solución puede ser el uso de una intranet.  Una intranet es una red de compu-

tadoras para uso exclusivo de una determinada organización, es decir, que sólo las 

computadoras de la empresa pueden acceder a ella y esto lo hace segura, ya que ningún 

otro usuario puede acceder a ella. La intranet debe resolver los problemas de la empresa, por 

tanto no debe ser diseñada sólo por el personal informático de la empresa, sino conforme a 

un proyecto que tenga en cuenta las necesidades de todas las partes que constituyen la em-

presa. 

Debería ser cosa del pasado el debatir si las computadoras deben usarse o no como 

un medio de enseñanza. Las nuevas tecnologías de la información no sólo permiten 

elevar la calidad del proceso, sino que hacen de éste una práctica más activa. 

Aquí la pregunta es ¿estamos preparados para dar el paso hacia la inclusión de las 

herramientas digitales en el aula de clases? 

 

1.1 ¿Qué son las TIC? 

Las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) son todos aquellos re-

cursos, herramientas y programas que se utilizan para procesar, administrar y com-

partir la información mediante diversos soportes tecnológicos, tales como: compu-

tadoras, teléfonos móviles, televisores, reproductores portátiles de audio y video o 

consolas de juego. 

Actualmente el papel de las TIC en la sociedad es muy importante porque ofrecen 

muchos servicios como: correo electrónico, búsqueda de información, banca online, 

descarga de música y cine, comercio electrónico, etc. Por esta razón las TIC han 

incursionado fácilmente en diversos ámbitos de la vida, entre ellos, el de la educa-

ción. 
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Se puede dividir a las herramientas TIC para la educación en: 

¶ Fuente de entrada. Aquí podemos encontrar dispositivos electrónicos 

como una PC, una Tablet, algún software específico. 

¶ Fuente de salida. Son aquellos dispositivos como el proyector de imáge-

nes digitales, pantallas o pizarras interactivas. 

También podemos agregar en esta lista cámaras digitales o cámaras digitales de 

video. 

En la figura 1.2 se muestra la división del sistema que forman las TIC 

 

 

Figura 1.2. División de las TIC 

 

1. 2 Ventajas y desventajas del uso de herramientas digitales en la enseñanza. 

Principales ventajas del uso de estas herramientas en la educación: 

1. Las imágenes son más fáciles de manipular y de aprender por los estu-

diantes. 

2. El docente puede explicar de manera fácil las instrucciones, asegurando 

la comprensión de los estudiantes. 

3. El docente puede hacer clases más dinámicas y agradables lo que podría 

mejorar la atención de los estudiantes. 

Principales desventajas del uso de estas herramientas en la educación: 

1. Complicación en la configuración de los dispositivos. 

T
IC

TELECOMUNICACIONES

SATÉLITES

TELEFONÍA

FIBRA ÓPTICA

INFORMÁTICA

HARDWARE

SOFTWARE

TECNOLOGÍA 
AUDIOVISUAL

TELEVISIÓN 
ABIERTA

TV DE PAGA
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2. Altos costos de los equipos. 

3. Falta de experiencia del docente en el uso de las TIC 

 

1. 3 Las competencias digitales en la enseñanza 

El rápido desarrollo tecnológico nos coloca ante un nuevo paradigma en la  ense-

ñanza que da lugar a nuevas metodologías y demanda una dinámica diferente por 

parte de los docentes desde un enfoque acorde con los retos que plantea el educar 

a la sociedad del siglo XXI y reorientar la labor docente. Hoy no basta con transmitir 

conocimientos a modo de cátedra; el educar para la vida exige que los profesores 

puedan desarrollar múltiples competencias. 

Sin embargo no son pocas las voces de apatía hacia este cambio. Aún hay docentes 

que siguen enseñando con el método tradicional y no necesariamente en cuanto a 

los contenidos o estrategias si no a los medios que usan para transmitir el conoci-

miento. En muchos casos el temor al cambio está en la falta de preparación del 

docente en el uso de las nuevas tecnologías. En el desconocimiento de las herra-

mientas tecnológicas. 

Una respuesta a este problema es el programa Habilidades Digitales Para Todos 

promovido a partir de 2007 por la Subsecretaría de Educación Básica, a través de 

la Dirección General de Materiales Educativos. Que pretende capacitar a docentes 

y directivos en el uso de herramientas digitales con fines educativos, así como la 

creación de comunidades de aprendizaje. 

Antes de continuar es conveniente definir qué significa ser competente digitalmente 

hablando de acuerdo con diversos estudios al respecto [Cabero, Duarte y Barroso, 

1999; Majó y Marqués, 2002; Tejada, 1999], las competencias digitales que deben 

poseer los docentes son: 

¶ Tener una actitud positiva hacia las TIC, instrumento de nuestra cultura 

que conviene saber utilizar y aplicar en muchas actividades domésticas y la-

borales. 

¶ Conocer los usos de las TIC en el ámbito educativo. Para proponer activi-

dades que lleven al desarrollo de estas competencias en los alumnos. 
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¶ Conocer el uso de las TIC en el campo de su área de conocimiento. Para 

que proponga actividades que vinculen su materia con el resto del currículo 

enfocadas en el desarrollo de las competencias digitales en los alumnos. 

¶ Utilizar con destreza las TIC en sus actividades: editor de textos, correo 

electrónico y navegación por internet. 

¶ Adquirir el hábito de planificar el currículo integrando las TIC. (como medio 

instrumental en el marco de las actividades propias de su área de conoci-

miento, como medio didáctico y como mediador para el desarrollo cognitivo). 

¶ Proponer actividades formativas a los alumnos que consideren el uso de 

TIC. 

¶ Evaluar permanentemente el uso de las TIC. 

Se hace énfasis en el profesorado ya que es quien puede, con esfuerzo y dedica-

ción, potenciar el uso de aulas digitales. 

En este punto cabe hacer un comentario importante. Algunos docentes piensan que 

la idea del uso de las TIC es hacer clases con diapositivas y presentarlas con un 

proyector digital; que ahora todos los alumnos deberán traer al salón de clases dis-

positivos electrónicos (a los que, por cierto, consideran un distractor). Recordemos 

que estas herramientas son sólo un medio y no el fin en la enseñanza. Lo que se 

requiere es que el docente adquiera una nueva metodología con base en el uso de 

las TIC. 

La formación en competencias se basa en el reencuentro de dos corrientes teóricas 

de las ciencias de la educación: el cognitivismo y el constructivismo. Por un lado, el 

cognitivismo se ocupa de la manera en la que el aprendiz adquiere y aplica los co-

nocimientos y las habilidades; por otro, el constructivismo hace hincapié en el papel 

activo del aprendiz. 

En resumen, se busca que el alumnado al través de las actividades propuestas por 

su profesor desarrolle las habilidades para llegar a ser: 

¶ Competentes para usar las tecnologías de la información, 

¶ Buscadores, analizadores y evaluadores de la información, 

¶ Solucionar problemas y tomar decisiones, 

¶ Usuarios creativos y eficaces de herramientas de productividad, 
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¶ Comunicadores, colaboradores, publicadores, productores y 

¶ Ciudadanos informados, responsables y capaces de contribuir a la socie-

dad. 

Lograr la integración de las TIC en el aula dependerá de la capacidad de los maes-

tros para estructurar el ambiente de aprendizaje de forma no tradicional, fusionar 

las TIC con nuevas pedagogías y fomentar clases dinámicas en el plano social, 

estimulando la interacción cooperativa, el aprendizaje colaborativo y el trabajo en 

grupo. Esto exige adquirir un conjunto diferente de competencias para manejar la 

clase. En el futuro, las competencias fundamentales comprenderán la capacidad 

tanto para desarrollar métodos innovadores de utilización de TIC en el mejoramiento 

del entorno de aprendizaje, como para estimular la adquisición de nociones básicas 

en TIC, profundizar el conocimiento y generarlo. La formación profesional del do-

cente será componente fundamental de esta mejora de la educación. No obstante, 

el desarrollo profesional del docente sólo tendrá impacto si se centra en cambios 

específicos del comportamiento de este en la clase y, en particular, si ese desarrollo 

es permanente y se armoniza con otros cambios en el sistema educativo. 

Los docentes que muestren poseer competencias en el marco de este enfoque de 

creación de conocimientos podrán: concebir recursos y entornos de aprendizaje ba-

sados en las TIC; utilizar las TIC para apoyar el desarrollo de la creación de cono-

cimientos y del espíritu crítico de los estudiantes; apoyar el aprendizaje permanente 

y reflexivo de éstos; y crear comunidades del saber para los estudiantes y los cole-

gas. También podrán desempeñar un papel de primer plano en la formación de sus 

colegas, así como en la creación y aplicación de una concepción de su escuela 

como comunidad basada en el espíritu innovador y el aprendizaje permanente, en-

riquecidos por las TIC. 
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Capítulo II. Edmodo 

 

2.1 Introducción 

La aplicación Edmodo es una plataforma de tipo educativa que funciona igual que 

una red social. Tiene todas las ventajas que cualquier otra página web pero elimina 

los peligros inherentes de las redes sociales abiertas (como el acoso escolar o el 

robo de identidad) mediante la creación de grupos privados entre los alumnos y 

profesores para generar y compartir mensajes, enlaces, documentos, eventos, etc. 

Evita la comunicación directa entre alumnos, los alumnos sólo pueden enviar men-

sajes al grupo o directamente al docente. 

En Edmodo el docente puede crear grupos de maestros para gestionar un calen-

dario de trabajo y compartir propuestas didácticas. 

Entre otras ventajas de esta plataforma habría que destacar que es gratuito, hay 

grupos en español y que pueden registrarse los menores de edad. Además, y esto 

es importante, las páginas son privadas de forma predeterminada, lo que significa 

que la información sólo es accesible para los que ingresan con su nombre de usua-

rio y contraseña, es decir, el alumnado y el profesorado registrado. 

En Edmodo existen tres tipos de perfiles, y cada uno de ellos puede utilizar la red 

de distinta forma. Estos tres perfiles son: 

¶ Profesor: Que es el encargado de crear los grupos y de administrarlos. 

¶ Alumno: Que sólo puede unirse a los grupos, no puede crearlos. 

¶ Parientes: Los padres de familia también pueden acceder a la plataforma. 

Para ello necesitan conocer el código para parientes que le corresponde a su 

hijo/a, y sólo podrá consultar la actividad que realiza su hijo/a en Edmodo, 

sus calificaciones, eventos, etc. Además podrá ponerse en contacto con el 

profesor. 

 

2.2 Registro de docentes en Edmodo 

El registro de docentes en Edmodo es gratuito. Los docentes que quieran obtener 

una cuenta deben: 
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1. Ingresar la dirección www.edmodo.com en su buscador 

2. Como son nuevos en esta plataforma, deben seleccionar la pestaña soy un pro-

fesor en la figura 2.1.  

 

Figura 2.1. Registro de profesores en Edmodo 

 

3. Llenar el cuestionario de la figura 2.2.  

 

Figura 2.2. Cuestionario de registro 

 

http://www.edmodo.com/


18 

 

El nombre de usuario y correo electrónico deben ser únicos dentro de la plataforma 

Edmodo, de tal manera que si el que se desea ocupar ya ha sido asignado, el 

formulario indicará que debe cambiarse. 

Hay que tener cuidado de no usar espacios ni algún otro carácter especial como “ñ”. 

Una vez que se han llenado todos los campos correctamente, aparecerán los cues-

tionarios de las figuras 2.3 y 2.4 que debe llenar antes que pueda abrir la página de 

inicio. 

 

Figura 2.3. Configurar perfil 

 

 

Figura 2.4. Configurar clase 
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4. Seleccionar ir a mi página de inicio. 

5. Listo. Ya se tiene una cuenta en Edmodo y ahora ya puede empezar a usar todas 

las herramientas de esta plataforma. 

Se recomienda invertir unos minutos para familiarizarse con los elementos de la 

pantalla de inicio. 

 

2.3 Elementos de la página de inicio 

Cuando se accede a Edmodo por primera vez, aparecerá la página de inicio mos-

trada en la figura 2.5 y cuyos elementos principales son los siguientes:  

 

Figura 2.5 Página de inicio de Edmodo 

 

A. Botón de inicio. Permite regresar de cualquier parte de Edmodo a la página prin-

cipal. 

B. Progreso. Muestra las calificaciones obtenidas por los alumnos a cada asignación 

hecha por el docente. Si el docente entrega insignias, aquí se muestran. 

C. Botón de acceso a la biblioteca. La biblioteca es el lugar donde se pueden guar-

dar los recursos utilizados durante un curso y que se deseen volver a ocupar en 

cursos posteriores. Se pueden guardar, y recuperar, desde archivos digitales hasta 

videos. 
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D. Calendario de Edmodo. 

E. Botón de búsqueda. Permite encontrar archivos, personas o escuelas. 

F. Espacio para escribir mensajes o alertas. 

G. Adjuntar archivos desde el equipo 

H. Adjuntar enlaces a páginas Web. 

I. Adjuntar archivos guardados en la biblioteca a mensajes, asignaciones o pruebas. 

J. Temporizador. Programar fecha y hora en que se debe enviar cierta información 

K. Grupos. Muestra el nombre de los grupos a los cuales el docente o el alumno 

están inscritos. 

L. Permite modificar los ajustes de cada uno de nuestros grupos. 

M. Crear grupo. Se pueden formar tantos grupos como se desee. 

N. Unirse a un grupo del cual ya se dispone de un código. 

O. Agregarse y participar en comunidades 

P. Dar de alta la escuela 

Q. Editar perfil. 

R. Notificaciones. 

S. Office online 

T. Spot light. Encontrar recursos didácticos, como juegos o aplicaciones. Aquí se 

puede subir, compartir e incluso vender contenido educativo interesante. Crear tus 

propias colecciones con los más relevantes y eficaces recursos didácticos 

U. Tienda. Ilimitadas aplicaciones gratis o con costo de diferentes asignaturas. 

V. Gestionar aplicaciones. Instalar y compartir aplicaciones con tus grupos. 

W. Lanzador de aplicaciones. Permite colocar una aplicación en la pantalla de inicio 

 

2.4 Ajuste de idioma 

Para realizar los ajustes de idioma, en la página de inicio ir hasta el final de la página, 

ahí se encuentra el menú de la figura 2.6. 

 

Figura 2.6. Ajuste de idioma 
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Figura 2.7. Selección de idioma 

 

Seleccionar el menú idioma, colocado a un lado del mapa, se abre la ventana de la 

figura 2.7, navegar sobre este menú hasta encontrar el idioma deseado y pulsar el 

ícono inicio para guardar los cambios. 

2.5 Ajustes de configuraciones 

Para realizar ajustes en la cuenta de Edmodo dar clic sobre el menú cuenta (mar-

cado como Q en la figura 2.5), en la ventana que se despliega dar clic sobre la 

opción configuraciones que se muestra en la figura 2.8. En esta opción el usuario 

puede modificar los ajustes de: 

¶ Contraseña. 

¶ La forma en que se desea recibir los mensajes y alertas de Edmodo. 

¶ Privacidad. 

¶ Aplicaciones sugeridas por Edmodo. 
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Figura 2.8. Configuraciones en la cuenta de Edmodo 

 

2. 5. 1 Configurar información personal 

Para realizar ajustes en la información personal de la cuenta de Edmodo, seleccio-

nar configuraciones en la figura 2.8, en la ventana que se despliega seleccionar el 

botón cuenta. Seleccionando el submenú cuenta mostrado en la figura 2.9, aquí el 

usuario puede modificar su nombre y dirección de correo electrónico, escuela, des-

activar su cuenta, dar de alta país y zona horaria.  

Es importante ajustar la zona horaria y el país en todos los miembros de la comuni-

dad para que reciban la información al mismo tiempo ya que de tener distintas zonas 

horarias los mensajes programados no llegarán a la hora que se han programado. 

Después de hacer estos cambios seleccionar guardar información personal. 

En este menú, Edmodo proporciona al usuario una liga correspondiente a su perfil 

en Edmodo. Esta dirección sirve para que las demás personas que están conecta-

das a Edmodo los puedan encontrar y conectarse de una manera más fácil con 

ellos. Se puede compartir por correo o en otras redes sociales. 
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Figura 2.9 Ajustes a la configuración personal 

 

 

2. 5. 2 Recibir notificaciones enviadas por Edmodo. 

Para recibir los mensajes de Edmodo por medio del correo electrónico o por men-

sajes de texto vía SMS, seleccionar el submenú correo electrónico y actualizaciones 

de texto de la figura 2.10. 

Si se selecciona correo electrónico, se debe ingresar la dirección de correo electró-

nico en donde se desea recibir los mensajes de Edmodo, activar el tipo de mensaje 

que se quiere recibir. 

Se puede elegir entre recibir notificaciones por notas, mensajes directos, respuestas 

y seguidores, me gusta, nuevos miembros del grupo, solicitudes de unirse a grupo 

y solicitudes de conexión. Al terminar dar clic sobre el botón guardar actualizacio-

nes. 

Una sugerencia importante es hacer un correo electrónico nuevo, exclusivo para el 

uso de Edmodo y de esta manera evitar que se llene la bandeja de entrada del 

correo que se usa para otras actividades. 
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Figura 2.10. Notificaciones  

 

Por otro lado, al seleccionar la opción mensaje de texto se despliega el menú de la 

figura 2.11. Aquí se debe ingresar el número de celular y la compañía telefónica 

proveedora del servicio, Edmodo enviará un código al teléfono para dar de alta las 

notificaciones por medio de mensajes de texto. Aunque es necesario aclarar que 

esta modalidad no está disponible en todos los países. 

 

Figura 2.11 Notificaciones por mensaje de texto 
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2. 5. 3 Cambio de contraseña 

Cuando se quiera modificar la contraseña en la cuenta de Edmodo, seleccionar el 

menú configuraciones en la figura 2.8, en la ventana que se despliega seleccionar 

contraseña.  

Llenar el cuestionario mostrado en la figura 2.12 con la contraseña actual, la nueva 

contraseña y confirmar contraseña. Al finalizar seleccionar el botón cambiar contra-

seña para guardar los cambios. 

 

Figura 2.12. Cambio de contraseña 

 

2. 5. 4 Privacidad 

Para modificar lo que los demás pueden ver de nuestra cuenta seleccionar el menú 

configuraciones en la figura 2.8, en la ventana que se despliega seleccionar priva-

cidad, aquí es posible bloquear las peticiones de conexión y elegir quién puede ver 

nuestro perfil. Figura 2.13. 
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Figura 2.13 Ajustes de privacidad 

 

2. 5. 5 Aplicaciones 

Al seleccionar el menú aplicaciones que se muestra en la figura 2.13 se despliega 

una lista completa de las aplicaciones de terceros con permisos a tu cuenta de Ed-

modo. Cada aplicación tiene sus propias políticas de privacidad pero no deben vio-

lar las de Edmodo. 

Las aplicaciones de terceros para Edmodo, cubren todas las categorías educativas, 

desde la biología a la poesía, la gramática de fracciones y más. Si se está buscando 

juegos o una herramienta de gestión de la clase, se puede descubrir una amplia 

gama de aplicaciones. Muchas de estas aplicaciones se conectan a funciones bá-

sicas de Edmodo, tales como insignias y el calendario. 

El uso de aplicaciones en un grupo es responsabilidad del profesor, que es el rol 

que tiene la posibilidad de añadirlas a sus grupos. Los alumnos solamente tendrán 

disponibles las aplicaciones instalados por sus profesores. 

Para acceder a las aplicaciones instaladas, así como para su gestión y búsqueda 

de nuevas aplicaciones, disponemos de un menú lateral vertical ubicado en el borde 

derecho de la página que estará siempre visible (marcados como U y V en la figura 

2.5) y que además tiene enlace a una aplicación instalada por defecto: el calendario 

(marcado como D en la figura 2.5). 
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De momento, todas las aplicaciones que encontramos están en inglés, lo que puede 

ser una limitación para algunos docentes (para otros puede ser una ventaja). Se 

trata de una funcionalidad reciente en Edmodo. 

 

2. 6 Crear grupos 

Cuando se es nuevo en Edmodo es natural que en la sección grupos aparezca sin 

grupos. Se pueden crear tantos grupos privados como el número de clases que se 

tenga. En un grupo tendrán acceso el profesor, los co-profesores, alumnos y los 

padres de los alumnos. 

Para crear un grupo, seleccionar el menú crear grupo; que se muestra en la figura 

2.14 y que se encuentra en la sección grupos (Marcada con K en la figura 2.5) 

 

Figura 2.14. Crear grupos de clase 

 

Se abre el cuestionario de la figura 2.15 que se debe llenar con el nombre de la 

clase, seleccionar el nivel al que pertenece dicha clase (puede ser desde la guarde-

ría hasta nivel superior), el área a la que pertenece dicha clase y la materia que se 

va a impartir.  Seleccionar un color para el grupo para que de esta manera sea más 

fácil identificarlo en la pantalla de inicio. 
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Figura 2.15. Nombrar a un nuevo grupo 

 

2. 6. 1 Obtener código de grupo 

Una vez que se ha creado un grupo, Edmodo le asigna un código a ese grupo, este 

código se debe entregar a los alumnos para que se pueden agregar al grupo. 

Para encontrar un código de grupo, seleccionar el nombre del grupo en la pantalla 

de inicio, al desplegarse el muro de la clase se muestra la ventana de la figura 2.16. 

En la parte superior derecha aparece el código del grupo. 

Como sugerencia, este código se debe dar en el salón de clases para que sólo los 

alumnos tengan acceso al grupo; nunca se debe compartir este código de manera 

abierta o en redes sociales. 

 

Figura 2.16. Código de grupo 
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Es importante señalar que por seguridad este código se bloqueará a los treinta días 

de ser generado, las personas que deseen agregarse al grupo deberán solicitar un 

nuevo código al propietario del grupo. Los integrantes del grupo que se agregaron 

con el código original no deberán hacer ningún cambio puesto que ellos ya pertene-

cían al grupo. 

Para generar un código nuevo se debe escoger al grupo en la pantalla de inicio, 

seleccionar el menú ajustes, ir al mensaje de bloqueado que se encuentra a un lado 

del candado, dar clic y pedir reiniciar el código. Aparecerá un mensaje de confirma-

ción de que el código ha sido reiniciado. 

 

Figura 2.17 Reinicio de código de grupo 

 

2. 6. 2 Realizar ajustes a grupos 

Para realizar ajustes en un grupo dar clic sobre el nombre del grupo en la sección 

grupos. Al hacer esto en la parte central de la pantalla aparecerá el muro del grupo. 
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Seleccionar el menú configuración mostrado en la figura 2.18 y se abre una ventana 

en la que se pueden realizar ajustes como por ejemplo: 

¶ Cambiar el nombre del grupo. 

¶ Configurar a los integrantes como participantes o sólo lectura. 

¶ Moderar publicaciones y respuestas de los integrantes. 

¶ Enviar actualizaciones por correo/mensajes de texto. 

¶ Mostrar los mensajes del grupo en la página de inicio. 

¶ Reiniciar el código del grupo 

 

Figura 2.18 Ajustes a grupos 

 

Al abrirse el menú se encuentran inmediatamente las opciones para modificar la 

visibilidad de los mensajes del grupo, actualizaciones, reinicio del código de grupo 

por si este ya se ha bloqueado (recordar que a los treinta días se bloquea el código 

de grupo) y la URL pública del grupo. 

Esta URL es otra forma en que los alumnos pueden incorporarse a los grupos de 

los docentes; en lugar del código del grupo, se les puede hacer llegar este enlace 
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desde donde podrán solicitar unirse al grupo (siempre y cuando ya dispongan de 

una cuenta en Edmodo). El profesor recibirá un mensaje cuando su alumno haya 

accedido al enlace y podrá decidir aceptar la solicitud o denegarla. 

Al seleccionar administrar grupo en la figura 2.18 se abre el menú que se muestra 

en la figura 2.19 con las opciones para cambiar nombre del grupo, color, nivel, ma-

teria y configurar a los participantes como sólo lectura. En este menú existen las 

opciones de archivar grupo o eliminar grupo, esto para los casos en que de mo-

mento no se necesite a esos grupos. Cuando se selecciona archivar grupo, éste 

desaparece de la pantalla de inicio pero no se elimina. 

 

Figura 2.19 Administrar grupo 

Si la cantidad de grupos en la pantalla de inicio ya es mucha y algunos de ellos no 

se usan de manera frecuente, se pueden “desaparecer” de la pantalla de inicio en 
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el menú gestiona los grupos ubicado hasta el final de la sección de grupos (marcado 

con la letra L en la figura 2.5). 

 

Figura 2.20 Eliminar grupos de la pantalla de inicio 

 

Seleccionar eliminar de mis favoritos en la figura 2.20 el grupo desparecerá de la 

pantalla de inicio. 

 

2. 6. 3 Crear subgrupos 

Para formar grupos pequeños en algunas clases, por ejemplo si se quiere hacer 

equipos en los que cada uno de ellos tendrá una responsabilidad diferente y se 

quiere monitorearlos por separado o para compartirles distinta información, elegir al 

grupo donde se desea hacer los equipos y abajo del nombre aparece la opción crear 

un subgrupo, al seleccionar esta opción aparece una ventana en donde se debe 

llenar el nombre del grupo. 

Una vez que se han creado la cantidad de equipos deseada, para agregar o eliminar 

integrantes de cada subgrupo, seleccionar el nombre de cada grupo pequeño, des-

pués la opción miembros, y al final agregar miembros. Figura 2.21. 

Se dispone de dos opciones, agregar automáticamente a todos los miembros del 

grupo al grupo pequeño o seleccionar manualmente a los integrantes de cada 

equipo. 

Para agregar manualmente a los integrantes de los grupos pequeños seleccionar la 

opción agregar miembros, seleccionar uno a uno a los integrantes de cada equipo 

y para guardar los cambios hacer clic sobre el botón agregar miembros selecciona-

dos. Figura 2.22. 
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Figura 2.21 Crear subgrupos 

 

 

Figura 2.22. Agregar miembros a subgrupos 

 

Para realizar ajustes en cada subgrupo, ir al menú configuración dentro de cada 

grupo pequeño, ahí se puede cambiar el nombre del grupo, agregar una descripción, 

archivarlo, borrarlo o moderar la participación de los integrantes. 
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2. 7 Uso de la biblioteca 

Una de las herramientas de que dispone Edmodo y que con frecuencia se desapro-

vecha es la Biblioteca. En ella van quedando almacenados todos los recursos que 

se comparten a través de los grupos (clases) en los que se participa y de esta ma-

nera poder localizarlos fácilmente en cursos posteriores. 

Para mejorar la gestión del contenido de la biblioteca y de los recursos a disposición 

en cada grupo, desde la misma se pueden crear y gestionar carpetas desde las 

cuales ordenar los diferentes recursos. 

El acceso a la biblioteca se realiza desde el enlace ubicado en la pantalla de inicio 

(marcado con “C” en la figura 2.5). 

 

Figura 2.23. Acceso a biblioteca 

 

Al acceder a la biblioteca, se despliega la ventana que se muestra en la figura 2.23 

En la parte superior derecha se encuentra el botón agregar. Al hacer uso de esta 

opción se puede guardar en la biblioteca archivos digitalizados, crear alguna carpeta 

para ordenar recursos, enlaces a páginas web o pruebas elaboradas en Edmodo, 

como se muestra en la figura 2.24. Al terminar de “subir” los documentos a la biblio-

teca, dar clic sobre agregar documentos, para que los archivos queden guardados. 
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Figura 2.24 Agregar recursos a la biblioteca 

 

En el centro de la pantalla aparecen los recursos que se han agregado a la biblioteca 

y que sólo el profesor puede ver. Si se quiere realizar algún ajuste a los recursos 

que están en la biblioteca, se tienen dos opciones: seleccionar al elemento reque-

rido con el botón derecho del ratón o con el menú más opciones situado hasta al 

final del renglón de dicho elemento. Como se muestra en la figura 2.25. 

 

Figura 2.25 Manipular recursos contenidos en la biblioteca de Edmodo 

 

El submenú editar mostrado en la figura 2.25 permite cambiar el nombre de la car-

peta, el nivel en que se va a aplicar este recurso y modificar el área de estudio. Con 

el submenú mover es posible enviar la carpeta hacia otro lugar, por ejemplo a otra 

carpeta para compartir los recursos. En el submenú copia el usuario puede realizar 
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una copia de dicha carpeta y pegarla en otro lugar, por ejemplo otra carpeta. En la 

opción compartir podemos compartir la carpeta con otros grupos y la opción de eli-

minar le permite borrar el recurso.  

Todos los recursos que se suben a la biblioteca quedan sin clasificar en carpetas y 

serán solo accesibles desde la pestaña que contiene su nombre. 

Otra funcionalidad muy interesante de la biblioteca y las carpetas es la opción 

de compartirlas con los estudiantes, pues así se permite que ellos tengan acceso a 

una serie de carpetas donde quedarán organizados y ordenados diversos recursos 

con los que trabajar en el aula. Es como tener un libro electrónico, donde el estu-

diante fácilmente puede localizar todos los recursos, sin necesidad de revisar el 

muro de clase.   

Tanto el alumno como el profesor, podrán visualizar las carpetas compartidas en el 

grupo sin necesidad de acceder a la biblioteca, pues se dispone de un acceso desde 

el menú principal del grupo, concretamente desde la pestaña carpetas. Como se 

muestra en la figura 2.26. 

 

Figura 2.26 Manejo de carpetas compartidas 
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Para facilitar el compartir recursos con los alumnos, Edmodo ofrece la posibilidad 

de integrar la cuenta de Google con Edmodo, de manera que desde la pestaña 

"Google Drive" de la biblioteca, se tiene acceso a los documentos y archivos exis-

tentes en la cuenta de Google Drive. 

 

Figura 2.27 Vincular cuenta de Edmodo con Google drive 

 

Si la cuenta aún no ha sido vinculada, al acceder la primera vez, Edmodo ofrece la 

posibilidad de hacerlo. Figura 2.28. 

 

Figura 2.28. Conectarse con una cuenta de Google 
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Tras hacer clic en ingresar con cuenta de Google y si con ese navegador ya se tenía 

abierta la cuenta de Google, se despliega una pantalla donde se debe autorizar a 

Edmodo a conectarse con la cuenta de Google drive. Figura 2.29. 

 

Figura 2.29 Permiso de Google 

Al volver a la biblioteca se podrá comprobar como ahora se relacionan todos los 

recursos que se tenga en Google Drive, incluyendo la posibilidad de filtrarlos por las 

carpetas que se tengan creadas en la cuenta de Drive. 

 

2. 8 Mensajes 

Para mandar un mensaje a uno o varios grupos o personas, seleccionar la pestaña 

nota en la pantalla de inicio. 

Al hacerlo se abren dos ventanas; la primera es para que se escriba el mensaje a 

enviar y en la segunda el destinatario. Es posible enviar un mensaje a una persona 
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(mensaje directo), a varias personas, a un grupo de clase, a todos nuestros grupos 

o a todas nuestras conexiones. 

Si el colegio cuenta con un dominio de Edmodo, también es posible enviar mensa-

jes entre docentes, padres de familia y alumnos o a padres de familia. 

Los administradores del dominio escolar pueden también enviar mensajes al perso-

nal administrativo que tenga su cuenta de Edmodo.  

Algunas de las acciones que se pueden realizar son: 

¶ Eliminar el mensaje del muro (el profesor puede eliminar cualquier men-

saje, los alumnos solamente los suyos). 

¶ Hacer público el mensaje. 

¶ Editar el texto original del mensaje (solo mensajes y alertas). 

¶ Encontrar el enlace al mensaje: en una ventana emergente se nos muestra 

la URL de acceso directo al mensaje, así como un vínculo para abrirlo en una 

nueva ventana (recomendable si hay bastantes comentarios). Figura 2.30. 

 

Figura 2.30 URL de un mensaje directo 

 

¶ Agregar el mensaje a la biblioteca para poder recuperarlo más adelante. 

¶ Publicar. El profesor puede publicar/borrar los mensajes para que aparez-

can (o no) en la página pública y en el muro de la Escuela. 

Para realizar una búsqueda más fácil de los mensajes seleccionar filtrar mensajes 

por y elegir alguna de las opciones del menú mostrado en la figura 2.31. 
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Figura 2.31 Filtrar mensajes 

 

Por ejemplo, usar la opción asignaciones para buscar sólo las tareas encargadas o 

encuestas para mostrar en pantalla sólo las encuestas lanzadas en cada grupo. 

Figura 2.32. 

 

Figura 2. 32 Filtrar mensajes por encuestas 
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Se puede programar un mensaje para que no aparezca inmediatamente en la 

cuenta de los alumnos, se puede programar para que aparezca en el día y la hora 

que se desea. Para ello seleccionar la opción enviar luego (marcada con el número 

4 en la figura 2.33) 

 

Figura 2.33 Enviar mensajes 

Con esto se tiene la opción de elegir el mes, día y hora (incluso los minutos) en que 

dicho mensaje debe ser enviado a los grupos seleccionados. Para guardar los ajus-

tes seleccionar guarda fecha y tiempo. Figura 2.34. En la pantalla de inicio, el men-

saje enviar cambiará por la hora y fecha en que se ha programado el mensaje.  

 

Figura 2.34. Programar un mensaje 
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2. 9 Exámenes 

Para aplicar una prueba a los alumnos se tienen dos opciones; elegir alguna prueba 

elaborada anteriormente y que está almacenada o crear una prueba nueva. Al se-

leccionar la pestaña prueba en la página de inicio se tiene acceso a esas dos op-

ciones. Figura 2.35. 

 

Figura 2.35 Asignar un examen 

 

Si ya con anterioridad se han generado algunas pruebas y se desean reusar en 

alguna clase, dar clic sobre el botón cargar desde colección en la figura 2.35. Se-

leccionar la prueba que se quiere reusar y dar clic sobre asignar en la figura 2.36. 

En este mismo menú aparecen las opciones editar y borrar la prueba. 

 

Figura 2.36. Seleccionar una prueba existente 
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Después de seleccionar asignar en la figura 2.36 se tiene que indicar a qué grupos 

o personas se le quiere asignar ese examen, si se quiere programar o enviar inme-

diatamente, indicar la fecha límite para realizar la prueba y si se desea agregar las 

calificaciones en el libro de calificaciones. Figura 2.37. 

 

Figura 2.37 Ajustes para asignar una prueba. 

 

2. 9. 1 Elaborar exámenes 

Si lo que se quiere, es hacer un examen nuevo, se debe elegir crear una prueba en 

la figura 2.35, éste puede contener reactivos de distintos tipos como se muestra en 

la figura 2.38. Aquí mismo se puede cambiar el nombre del examen, el tiempo límite 

para resolverlo y elegir entre que los alumnos vean o no sus resultados. También 

se puede hacer una breve descripción del examen. Es posible acceder a una vista 

previa de la prueba. 

En cada pregunta se tiene la opción de adjuntar algún enlace o archivo guardado 

en la biblioteca como se muestra en la figura 2.39. También es posible ponderar 

cada una de las respuestas de los alumnos para que cada una tenga un puntaje 

distinto. 

Una vez que se termine de elaborar la prueba, dar clic sobre el botón listo para 

asignarle esa prueba a un grupo o persona. 
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Figura 2.38. Elaborar una prueba. 

 

 

Figura 2.39 Ponderar respuestas y adjuntar archivos 

 

Una vez hecho esto, Edmodo regresa a la pantalla de inicio, figura 2.37, para ajus-

tar la fecha límite de entrega, fecha y hora de envío de la prueba a los alumnos, si 

los resultados de la prueba se deben agregar al libro de calificaciones y escribir a 

quienes va dirigida la prueba. 
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Una vez enviada la prueba, a los alumnos les llegará una notificación, además de 

que aparece en las publicaciones recientes y el centro de asignaciones ubicada en 

la parte superior derecha de la pantalla de inicio de la cuenta de estudiantes. Figura 

2.40. 

 

Figura 2.40 Notificación a alumnos de una prueba nueva 

 

Para realizar la prueba, los alumnos deben seleccionar hacer prueba en la figura 

2.40. Si al crear el examen se ha establecido un tiempo límite para resolverlo, los 

alumnos verán en la esquina superior derecha de la pantalla un reloj que lleva la 

cuenta hacia atrás. El estudiante, mientras el tiempo límite no se alcance, tiene la 

posibilidad de modificar sus respuestas. Una vez que haya revisado sus respuestas, 

para entregar el cuestionario deberá seleccionar enviar prueba en la figura 2.41. 
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Figura 2.41 Enviar prueba 

Una ventana le pide confirmación, figura 2.42, y tras aceptar, el cuestionario queda 

presentado. 

 

Figura 2.42 Confirmar envío de una prueba 

 

Si el profesor, al crear el cuestionario decidió que el estudiante pueda ver de manera 

inmediata los resultados, ellos podrán ver los resultados obtenidos en el cuestiona-

rio, pero solamente de aquellas preguntas que sean auto calificables. Cuando el 

profesor, califique manualmente las de "respuesta corta" ya aparecerán todos los 

resultados. 

Una vez realizada la prueba por los alumnos, al docente le llegará un mensaje avi-

sándole que alguno de sus alumnos ya realizó la prueba. Figura 2.43. 
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Figura 2.43. Notificación de que alumnos resolvieron una prueba 

 

El docente puede saber cuántos alumnos han resuelto la prueba por medio del bo-

tón entregados, como muestra la figura 2.44. 

 

Figura 2.44. Notificación de que alumnos han resuelto la prueba 

 

Al dar clic sobre el botón entregados de la figura 2.44 el docente tendrá la opción 

de acceder a la página de calificación del cuestionario mostrada en la figura 2.45. 

En la zona central de la pantalla se muestra un informe global de toda la clase para 

cada una de las preguntas del cuestionario, mediante un diagrama de sectores, uti-

lizando el verde para los aciertos, rojo para los fallos y azul para las preguntas aun 

sin calificar (recordemos que las preguntas de respuesta corta requieren corrección 

manual). 
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Figura 2.45 Página de calificación de la prueba. 

 

También se muestra a los estudiantes que han obtenido las máximas puntuaciones 

en el cuestionario. 

En el menú opciones de pruebas, figura 2.46, aparecen tres opciones: 

¶ Mostrar resultados. Esta opción permite ocultar o mostrar los resultados 

de cada alumno y evitar que alguno de los que no han hecho examen se 

copie. 

¶ Bloquear prueba. Para que nadie más pueda hacer esta prueba una vez 

finalizado el tiempo límite. 

¶ Imprimir prueba. Por si se necesita tener en papel el examen. 

 

Figura 2.46. Opciones de pruebas 
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En la parte izquierda de la figura 2.45 se encuentran los estudiantes del grupo. 

Aquellos que aparecen "sombreados", es debido a que no han realizado el cuestio-

nario. Los estudiantes que sí lo han presentado, aparecen resaltados. Haciendo clic 

sobre su nombre, se puede acceder a su examen. 

Para visualizar el cuestionario de uno de los estudiantes, hacer clic sobre su nom-

bre, de manera que en la zona central se despliega su cuestionario. Figura 2.47. 

 

Figura 2.47. Cuestionario de alumnos 

 

Es posible navegar por las diferentes preguntas desde las pestañas numeradas y 

coloreadas (aciertos, fallos, no calificadas) para ver las respuestas del estudiante. 

Las preguntas de respuesta corta se deben calificar de manera manual. Para califi-

carlas se debe dar clic sobre la pregunta (que aparece marcada con color azul) y 

calificarla manualmente. Para ello se dispone de los botones Correcto e Incorrecto. 

Además Edmodo permite que el profesor pueda darles a estas respuestas una ca-

lificación parcial. 
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Con el botón borrar se puede eliminar el cuestionario del estudiante seleccionado 

para que no forme parte de sus calificaciones (si se ha decidido añadir los resultados 

al libro de calificaciones) o bien para que lo realice nuevamente. 

 

2. 10 Uso de la libreta de calificaciones 

Para acceder a la libreta de calificaciones de algún grupo en particular, seleccionar 

progreso en la pantalla de inicio mostrado en la figura 2.48. 

 

Figura 2.48. Menú progreso 

 

Un menú desplegable aparecerá con una lista de todos los grupos disponibles. Se-

leccionar el grupo cuyo libro de calificaciones se desea visualizar. El sistema de 

acceso es el mismo para profesores y estudiantes. Para los padres es muy similar. 

Las tareas y pruebas se añaden al libro de calificaciones de manera automática una 

vez que el profesor realiza la corrección de las mismas. 

Ya que se ha seleccionado el grupo del que desea abrir el libro de calificaciones, se 

puede ver la relación de alumnos en filas, con sus calificaciones en columnas. Cada 

celda muestra las calificaciones obtenidas. En caso de no estar realizada la activi-

dad aparecerá un guion. Si está entregada pero aún no ha sido calificada aparece 

como Turned In. Figura 2.49. También se muestra el promedio obtenido en tanto 

por ciento.  

Para añadir una nueva columna para almacenar las calificaciones de otras activida-

des en el aula dar clic sobre el botón Calificación nueva. Estas calificaciones deben 

ser introducidas a mano desde ésta pantalla.  
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Figura 2.49. Libro de calificaciones 

 

Para acceder a las calificaciones individuales de los estudiantes. Hacer clic sobre 

su nombre. Podemos modificar las calificaciones seleccionando la celda en que se 

encuentra la calificación a modificar. Para descargar las calificaciones a nuestro 

equipo seleccionar la opción exportar que se encuentra en la parte superior derecha 

de la figura 2.49. 

Al acceder al libro de calificaciones de algún estudiante, la vista obtenida por los 

profesores es la misma que para estudiantes y padres. 
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Haciendo clic sobre el nombre de alguna actividad calificada se despliega la opción 

ver asignación, seleccionándola se muestra un resumen de los resultados de esa 

actividad. Figura 2.50. 

 

Figura 2.50 Resultados de una asignación 

Nota: Edmodo no da la posibilidad de borrar las calificaciones para usar la libreta 

en diferentes parciales, es decir, al pasar al siguiente parcial las calificaciones an-

teriores se seguirán tomando en cuenta como notas del curso. 
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Para eliminar esas evaluaciones y obtener un libro en limpio, hacer lo siguiente: 

¶ Si la calificación fue asignada por el docente a mano (offline), dar clic sobre 

el nombre de la actividad en la figura 2.49. Aparece la opción de borrar o 

editar. Figura 2.51. 

 

Figura 2.51. Borrar evaluaciones. 

 

¶ Si se trata de calificaciones obtenidas en tareas y pruebas que se auto 

califican, será necesario eliminar la actividad correspondiente: esto se debe 

hacer desde la página de inicio. Figura 2.52. 

 

Figura 2.52 Eliminar evaluaciones hechas por Edmodo 

 

Los alumnos también pueden ver sus calificaciones desde su cuenta de Edmodo. 

Para ello seleccionan progreso en su pantalla de inicio, se despliega una ventana 

que contiene distintas opciones, seleccionar progreso en esta ventana y después 

elegir uno de los grupos a los que pertenece. Figura 2.53. 
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Figura 2.53. Ventana de progreso en la cuenta de alumnos 

 

2. 11 Asignaciones 

Para hacer una asignación seleccionar asignación en la pantalla de inicio, figura 

2.54, se despliega una ventana en la que se debe escribir el título de la tarea o 

actividad, fecha de límite de entrega, el grupo o personas a quienes va dirigida la 

tarea y la descripción de la actividad a realizar. 

Otras opciones presentes en esta ventana son: 

¶ Opción para bloquear la asignación después de la fecha límite de entrega. 

¶ Agregar la calificación a la libreta de calificaciones. 

¶ Programar la fecha de envío de la asignación. 

¶ Adjuntar algún archivo guardado en nuestro equipo o biblioteca. 

¶ Adjuntar enlaces. 
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Figura 2.54 crear una asignación 

 

Si ya se dispone de alguna asignación elaborada con anterioridad y se quiere re-

usar, seleccionar cargar asignación en la figura 2.54. Se despliega la ventana mos-

trada en la figura 2.55, navegar a través de ella y seleccionar la tarea deseada. Al 

terminar se regresa a la ventana de la figura 2.54 para hacer los ajustes de entrega 

de asignación. 

 
Figura 2.55 Cargar una asignación previamente elaborada 
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2. 11. 1 Envío de asignaciones por parte de los alumnos. 

Para que los alumnos resuelvan y entreguen sus asignaciones deberán hacer clic 

sobre el botón entregar que está en su pantalla de inicio, mostrado en la figura 2.56. 

 

Figura 2.56 Notificación de asignaciones por los alumnos 

 

El alumno puede escribir su tarea en la ventana en blanco destinada para este pro-

pósito. Dispone además de las opciones de adjuntar algún archivo o enlace o com-

partir algún documento guardado en su mochila. Figura 2.57. 

 

Figura 2.57 Entrega de asignaciones por los alumnos. 
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Una vez que haya terminado su asignación, el alumno debe seleccionar el botón 

entregar tarea para que ésta sea enviada su profesor para revisión. Puede enviar 

un comentario acerca de la tarea a su profesor indicando los pormenores al realizar 

la tarea. En la pantalla de inicio de los estudiantes aparece un mensaje de confir-

mación de haber entregado la tarea y que la calificación está pendiente. Figura 2.58. 

 

Figura 2.58 Tarea enviada pendiente de calificar. 

 

Mientras que el profesor no haya revisado y calificado la tarea, el alumno tiene la 

posibilidad de realizar reenvíos de ella dando clic sobre el botón reenviar esta asig-

nación mostrado en la figura 2.59. Los reenvíos no eliminan los archivos entregados; 

se crean tantas pestañas como envíos se hayan hecho. 

 

Figura 2.59 Renvío de actividades por los alumnos. 
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2. 11. 2 Revisar asignaciones. 

Conforme los alumnos vayan realizando y enviando sus asignaciones el botón en-

tregas en el muro del profesor irá cambiando indicando el número de tareas entre-

gadas. Figura 2.60. 

 

Figura 2.60 Cantidad de asignaciones entregadas por los alumnos. 

 

Al hacer clic sobre el botón entregas el docente  tiene acceso a la ventana de califi-

cación y corrección de asignaciones. Figura 2.61. 

 

Figura 2.61 Calificación y corrección de asignaciones. 
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En esta ventana se muestra la información general de la tarea, fecha de entrega, 

descripción de la tarea, archivos y otros recursos adjuntados en la elaboración de 

la tarea y comentarios realizados desde la caja de mensaje que aparece en los 

muros de los estudiantes y profesores, también tiene la opción de bloquear la asig-

nación después de la fecha de entrega y agregar la calificación al libro de califica-

ciones. En la parte izquierda de esta ventana aparece el nombre de todos los alum-

nos; los que están remarcados son aquellos que ya entregaron la asignación. Un 

reloj al lado del nombre de los estudiantes indica que está fuera de tiempo su en-

trega. 

Para mayor comodidad se puede seleccionar el botón mostrando para que aparez-

can en pantalla todos los alumnos, sólo los que han entregado, sólo los que no han 

entregado o aquellas asignaciones que ya hemos calificado. 

 Al seleccionar uno de los estudiantes el contenido cambia, mostrándose los datos 

de la tarea del alumno escogido. Figura 2.62. 

 

Figura 2.62 Calificar la asignación de un alumno 

 

Cuando el profesor ha revisado y calificado la tarea de un alumno que cumple con 

todas las especificaciones indicadas, debe seleccionar el botón calificar en la figura 
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2.63 para que la calificación sea guardada y además enviada al estudiante, teniendo 

la opción de agregar un comentario. 

 

Figura 2.63 Enviar calificación al estudiante 

 

En la pantalla de inicio del alumno aparece la notificación de que su tarea ha sido 

calificada, figura 2.64. Seleccionando el botón calificado, el alumno tiene acceso a 

los comentarios y anotaciones que su profesor haya hecho a su tarea. 

 

Figura 2.64 Notificación de asignación calificada 
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Si alguna tarea entregada no cumple con las indicaciones del profesor, éste puede 

solicitar que el alumno reenvíe la asignación. Para ello selecciona el botón solicita 

nueva entrega en la figura 2.63. 

Se mostrará la ventana de la figura 2.65, en ella se puede agregar un comentario 

para explicarle al alumno el motivo por el cual debe reenviar su asignación. 

 

Figura 2.65. Solicitar reenvío de asignación 

 

En la pantalla de inicio, en la sección de notificaciones, se le informará al estudiante 

que debe reenviar su asignación y la figura 2.58 cambiará (desaparece la palabra 

esperando). 

Si para entregar su tarea, los alumnos adjuntaron algún archivo, el docente tiene 

acceso a él desde el botón annotate que se muestra en la figura 2.66. 

 

 

Figura 2.66 Revisión de actividad usando la vista previa annotate 
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Cuando se selecciona esta opción se despliega la ventana de la figura 2.67. 

 

Figura 2.67 Hacer anotaciones al archivo adjunto en una asignación 

 

Las opciones que tiene el docente en esta ventana son: 

¶ Poder descargar los archivos a su equipo 

¶ Hacer comentarios de globos. 

¶ Disponer de un marca textos. 

¶ Poder tachar en el contenido. 

¶ Lápiz para hacer líneas. 

Terminando de hacer las anotaciones, se debe solicitar al alumno que reenvíe su 

asignación y agregar un comentario. 

El alumno recibirá una notificación y podrá ver las anotaciones en el archivo que 

adjuntó a su tarea. 

 

2. 12 Comunidades 

Otra funcionalidad que Edmodo ofrece a los profesores es la posibilidad de conec-

tarse y compartir con otros compañeros docentes, ya sea por conexiones directas 

en la red Edmodo, o a través de comunidades. 

Los profesores que así lo deseen podrán contactar con otros docentes o participar 

en las comunidades creadas por Edmodo. Pero esta opción es sólo para profeso-

res, de manera que los estudiantes solamente podrán contactar con sus compañe-

ros y profesores de los grupos en los que son miembros. 
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Si se desea buscar a un profesor en especial, se debe escribir el nombre de la 

persona o escuela que estamos buscando en el cuadro de búsqueda marcado con 

E en la figura 2.5. 

Una vez que se ha localizado a los docentes con quienes se desea conectar, se 

debe ingresar a su perfil y seleccionar el botón agregar conexión mostrado en la 

figura 2.68. Un mensaje es enviado a ese docente y si él la acepta se recibirá un 

mensaje en la sección de notificaciones. Mientras que el otro profesor no acepte la 

conexión el botón de solicitud mostrará el mensaje la solicitud es requerida. Si esto 

ocurre se puede cancelar la petición de conexión. 

 

Figura 2.68 Solicitud de conexión a otros docentes. 

 

Para que el docente pueda ver todas sus conexiones debe seleccionar la opción 

perfil marcada con Q en la figura 2.5. 

 

Figura 2.69 Conexiones con otros profesores 
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Es posible cancelar la conexión establecida con otros docentes. Para ello en la fi-

gura 2.69 seleccionar el nombre del docente del cual se quiere cancelar la conexión. 

Al abrirse el perfil del docente hacer clic sobre el botón está conectado a, que se 

muestra en la figura 2.70. 

 

Figura 2.70 Cancelar conexión con docentes 

 

Para entrar a una de las comunidades que se están siguiendo o para agregarse a 

una comunidad, seleccionar el menú comunidades mostrado en la figura 2.71. Al 

seleccionar el nombre de alguna de ellas se despliegan todo los mensajes y recur-

sos compartidos por esa comunidad. Así como las personas que la siguen; selec-

cionando el nombre de alguno de ellos se puede enviar una solicitud de conexión. 

Al seleccionar ver todas en la figura 2.71 y después dar clic sobre descubrir nuevas 

comunidades se abre la ventana mostrada en la figura 2.72. En ella tenemos las 

siguientes opciones: 

¶ Seguir nuevas comunidades. 

¶ Seguir a editoriales. 

¶ Navegar por algunos de los temas de las comunidades. 

¶ Sugerencias de nuevas conexiones con docentes. 

¶ Invitar a otros profesores a usar Edmodo. 

Estas comunidades y editoriales están en el idioma inglés, por ello la intención de 

este tutorial es capacitar a los docentes en el uso de esta plataforma para crear 

comunidades en español. 
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Figura 2.71 Agregarse a comunidades 

 

 

Figura 2.72 Descubrir y seguir nuevas comunidades 
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La comunidad soporte que aparece en la figura 2.71 es un centro de ayuda para 

docentes. Seleccionando esta opción se abrirá una ventana en donde puede escribir 

solicitando describiendo la ayuda que necesitas o seleccionar entre las varias op-

ciones que aparecen en su pantalla. 

Incluso hay una opción para solicitar un entrenamiento en algún tema en particular, 

algunos de ellos tienen costo 

 

2. 13 Unirse a grupos 

Para unirse a un grupo es necesario que saber el código del grupo al que se quiere 

unir. Seleccionar únete a un grupo marcado con N en la figura 2.5. Se abre una 

ventana que te solicita el código del grupo, escribir en la ventana el código y selec-

cionar unirse. 

Como se ha dicho desde el principio, el objetivo de este tutorial es capacitar al per-

sonal docente en el uso de la plataforma Edmodo y después empezar a compartir 

información como estrategias didácticas que permitan generar las competencias di-

gitales en los alumnos. Pero la mayoría de los grupos y de la información en Ed-

modo está en inglés, por eso se propone este tema, para  empezar a hacer grupos 

de docentes en español y sea más fácil aplicar las sugerencias didácticas. 

 

2. 14 Registro de alumnos 

Para llevar a cabo el registro de alumnos se sugiere que se informe a los padres de 

familia e incluso invitarlos a que se integren a los grupos de clases de sus hijos y 

que de esta manera estén informados acerca del avance de ellos, si se encarga 

alguna tarea o conocer sus calificaciones. En especial si se va a trabajar con meno-

res de edad. 

La siguiente es una propuesta de aviso a los padres de lo que se va a estar haciendo 

durante el ciclo escolar.  

Estimados padres: 

Este año escolar, nuestra clase estará utilizando Edmodo, una plataforma de apren-

dizaje gratis y segura donde los profesores y los estudiantes pueden colaborar, com-

partir contenido y utilizar aplicaciones educativas para complementar el aprendizaje 
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en el aula. En este ambiente de aprendizaje privado gestionado por el profesor, los 

estudiantes sólo pueden interactuar con otros en sus clases. Edmodo proporciona 

una manera fácil y segura para apoyar el aprendizaje más allá de las aulas y ayudar 

a los estudiantes a desarrollar importantes habilidades. 

En Edmodo, los estudiantes serán capaces de: 

¶ Participar en las discusiones de clase o grupo que son monitoreadas por 

el profesor (los estudiantes no pueden enviar mensajes privados a otros es-

tudiantes) 

¶ Comunicarse directamente con el profesor para hacer preguntas y obtener 

ayuda con el trabajo 

¶ Hacer seguimiento de fechas importante, como también eventos y tareas 

¶ Recibir y entregar las asignaciones y concursos 

¶ Ver los trabajos perdidos cuando se ausente de la clase 

¶ Acceder a archivos de enlaces y recursos proporcionados por el profesor 

¶ Acceder a Edmodo desde cualquier ordenador o dispositivo móvil con ca-

pacidades de Internet y recibir recordatorios de notificación por correo elec-

trónico o texto (opcional) 

Usted también puede inscribirse para una cuenta de padres en Edmodo, que le 

conecta a la cuenta de su hijo. Esto es una gran manera de mantener  a los padres 

informados de fechas, tareas, calificaciones, eventos escolares y cualquier comuni-

cación directa entre su hijo y a mí (el profesor).  

Para inscribirse para una cuenta de padres, necesitará el código único de padre, el 

cual puede encontrar en la cuenta de su hijo (en la parte inferior izquierda de su 

página de inicio). Las cuentas de padres no son necesarias, pero le recomiendo 

inscribirse para que pueda acompañar a su hijo en esta experiencia de aprendizaje. 

Por favor revise los términos de servicio y política de privacidad con su niño y tenga 

en cuenta que estas políticas pueden cambiar con el tiempo, así que usted debe 

revisar otra vez cuando usted o su niño recibe una notificación de que han sido 

actualizado. 

Espero que su hijo disfrute usando Edmodo para reforzar su aprendizaje este año. 

Puede aprender más acerca de Edmodo visitando www.edmodo.com 

http://www.edmodo.com/
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Doy consentimiento para que mi hijo pueda utilizar Edmodo para las actividades de 

clase. 

 

Nombre del estudiante: 

_________________________________________________________________ 

Nombre impreso del padre:  

_________________________________________________________________ 

Firma de los padres:  

_________________________________________________________________ 

Fecha: ______________ 

 

El registro de alumnos a la plataforma Edmodo es mediante un proceso similar al 

registro de docentes. 

Escribir Edmodo en el buscador y seleccionar la primera opción que se despliega. 

Al hacerlo se abre la página de bienvenida a Edmodo, el alumno debe seleccionar 

soy un estudiante en la figura 2.1. 

Se debe llenar un cuestionario de registro. Mostrado en la figura 2.73.  

Para que el alumno se pueda agregar al grupo de uno de sus profesores debe pro-

porcionar el código correspondiente al grupo. 
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Figura 2.73 Registro a Edmodo de estudiantes 

 

En el cuestionario de la figura 2.73 el alumno debe: 

¶ Escribir su nombre y apellido. 

¶  Anotar el código de tu grupo de clases. 

¶ Elegir el nombre de usuario con el que se le va a conocer dentro de la 

plataforma. 

¶ un correo electrónico para recibir notificaciones. 

¶ Crear una contraseña para entrar a su cuenta. No es la contraseña de su 

correo, debe generar una nueva. 

¶ Seleccionar regístrate gratis 

Cuando alguien nuevo se agrega a uno de los grupos del profesor aparece un men-

saje en la zona de notificaciones con la opción de no aceptarlo (eliminarlo) o confi-

gurarlo como sólo lectura. Figura 2.74 
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Figura 2.74 Notificación de un integrante nuevo en un grupo de maestro. 

 

La pantalla de inicio del perfil de alumno es muy parecida a la del perfil de docentes, 

y los ajustes son también muy parecidos a los de los docentes. La pantalla de inicio 

para estudiantes se muestra en la figura 2.75.  

 

Figura 2.75 Pantalla de inicio para estudiantes. 

 

Y los elementos más importantes son: 

A. En esta opción el estudiante puede modificar o ajustar su perfil. Puede describir 

de manera breve cómo le gusta aprender y cuál es su meta para la vida. Puede 

verificar cuál es su progreso en cada uno de los grupos a los cuales pertenezca. 

Aparecen los nombres de los profesores de las clases donde está inscrito y los 

nombres de sus compañeros. Puede modificar su foto de perfil (o avatar). Si hace 
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clic sobre el nombre de su escuela puede leer los mensajes enviados por el colegio 

y ver qué personal lo integra. Figura 2.76. 

 

Figura 2.76 Ajuste de perfil del alumno 

 

B. Al hacer clic sobre esta opción se despliega la ventana mostrada en la figura 2.77 

y en ella el alumno puede: 

¶ Hacer ajustes en su cuenta, como cambiar su nombre, su foto de perfil, 

país  y zona horaria (recuerde que esto es importante ya que de no estar en 

la misma zona horaria que sus maestros y compañeros de clase los mensajes 

no le llegarán cuando deben). 

¶ Modificar el medio en que recibe los mensajes de Edmodo y qué tipo de 

mensajes quiere recibir. Puede seleccionar entre recibir actualizaciones de 

notas, asignaciones, pruebas, mensajes directos, respuesta y seguidores y 

me gusta. Los mensajes se pueden recibir por correo o por mensajes de texto 

al celular. 

¶ Cambiar su contraseña. 

¶ Ver las aplicaciones de terceros asociadas a la cuenta de Edmodo de los 

alumnos. 
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Figura 2.77 Configuraciones en la interfaz de alumno 

 

C. Botón de salida de la sesión. 

D. Notificaciones. Aquí el alumno puede revisar los mensajes nuevos. Cuando hay 

algún mensaje sin leer aparece un número sobre el ícono de notificaciones. 

E. Office online. Todos los archivos que genere aquí se guardarán automáticamente 

en la mochila para que pueda verlo y editarlo en cualquier momento. Puede tener 

acceso a one drive si enlaza su cuenta con Microsoft 365. Puede elaborar archivos 

en Word, Excel y PowerPoint. 

F. En esta ventana están los nombres de todos los grupos a los cuales pertenece el 

alumno. Dando clic sobre el nombre de alguno de ellos tiene acceso a los mensajes 

del grupo, carpetas, ver quiénes integran el grupo y a la configuración del grupo. En 

el menú configuración que se encuentra dentro de cada grupo tiene la opción de 

modificar la visibilidad del grupo en la pantalla de inicio, el medio como recibe men-

sajes de su cuenta y abandonar el grupo. 

G. Adjuntar archivos desde nuestro equipo a un mensaje. 

H. Adjuntar algún enlace. 

I. Adjuntar archivos guardados en la mochila. 

J. Progreso del alumno en cada uno de sus grupos. Aparece una lista con todas las 

actividades realizadas en cada uno de los grupos, si ha cumplido con ellas o no, la 

fecha de entrega y la nota obtenida en cada una de las que ha entregado.  
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K. Acceso a la mochila. 

 

2. 14. 1 Código para padres 

Una vez que los alumnos tienen su cuenta de Edmodo en la pantalla de inicio, en 

la sección padres, aparece un código que el alumno debe entregar a sus padres 

para que al hacer el registro los padres de familia, vinculen su cuenta con la de sus 

hijos y de esa manera acompañar a sus hijos en su proceso de aprendizaje. Figura 

2.78. 

Otras formas de obtener el código para padres son desde la cuenta del docente: 

Entrar al grupo del alumno en cuestión, seleccionar la pestaña miembros y dar clic 

sobre el botón administrar que se encuentra al lado del nombre del alumno. Figura 

2.79. 

 

Figura 2.78 Código para padres. 

 

Figura 2.79. Código para padres desde la cuenta de 

profesor 

 

O de manera masiva para todo el grupo, figura 2.80: 

¶ Seleccionar un grupo. 

¶ Dar clic sobre la pestaña miembros. 

¶ Hacer clic sobre el botón opciones. 

¶ Seleccionar imprimir. 

¶ Elegir en la lista, código para padres. 
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¶ Dar clic en el botón generar página. 

 

Figura 2.80 Obtener código de padres de un grupo completo. 

 

2. 14. 2 Reglamento de convivencia en Edmodo 

Es necesario desde el inicio del ciclo escolar ponerse de acuerdo en la forma como 

deben comportarse todos los integrantes de la comunidad educativa dentro de la 

plataforma Edmodo y si habrá alguna sanción por no cumplir algún punto del regla-

mento. Ya que al ser una plataforma exclusivamente de fines escolares, debemos 

reducir todas aquellas conductas que no permitan el correcto desempeño de los 

estudiantes. 

La siguiente es una propuesta de reglamento: 

Estimados Padres: 

Este año usaremos Edmodo en la materia de (nombre de tu materia). Edmodo es 

una red social gratuita y segura para los profesores, estudiantes y colegios. Propor-

ciona una manera segura de conectarse entre los profesores y los estudiantes, de 

compartir contenido, acceder a las tareas, participar en debates, gestionar en fun-

ción de las fechas de entrega y recibir la información de clase.  

A diferencia de otras redes sociales como Facebook o Twitter, Edmodo es una he-

rramienta estrictamente con fines educativos y lo que queremos hacer cumplir son 

las siguientes pautas: 
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1. Los estudiantes estarán obligados a usar una gramática adecuada en vez 

de usar abreviaciones del tipo mensaje de texto. 

2. Edmodo no permite la mensajería privada entre los estudiantes- la página 

será utilizada para discutir y compartir contenidos relacionados con la es-

cuela únicamente, siendo los profesores los que supervisaran toda la activi-

dad de Edmodo. 

3. No están permitidos los sarcasmos ni las humillaciones hacia las ideas de 

los demás. Se aplicarán todas las reglas y las consecuencias del colegio re-

lacionadas con el acoso. 

4. En caso de incurrir en alguna de estas faltas se sancionará con en el rubro 

de actitudinal y de reincidir se turnará a la dirección. 

5. Las actividades que se entreguen en Edmodo deberán cumplir con los 

mismos tiempos y formas que las actividades que se entregan en libreta. 

Cuenta de Padres: 

Edmodo es accesible a los Profesores, Estudiantes y Padres en cualquier momento 

y en cualquier dispositivo a través de la Web. Tener en cuenta que la aplicación 

móvil y la del Ipad no están disponibles para las cuentas de padres en este mo-

mento. 

Si desea seguir la cuenta de su hijo para estar al día sobre las actividades de sus 

clases y las calificaciones, puede hacerlo registrándose con su cuenta de padre en 

la página web en cualquier momento. 

Si aún no tienes una cuenta en Edmodo, puedes conseguir tu cuenta como padre 

siguiendo estos pasos: 

¶ Localiza el código de padre de tu hijo/a. Lo puedes encontrar en la parte 

inferior izquierda de la página de inicio de estudiante o yo personalmente 

puedo proporcionarte el código. 

¶ Entra en  www.edmodo.com y haz clic en ñSoy Padreò. 

¶ Introduce la información de registro necesaria y podrás en ese momento 

iniciar sesión en tu Cuenta de Padre. 

http://www.edmodo.com/
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Una vez que tu cuenta sea creada, la cuenta de padre te permitirá tener una visión 

de las actividades de tu hijo pero en ningún momento podrás realizar actividades o 

mantener conversaciones. 

Nota: con una única cuenta como padre podrás añadir a más hijos sin la necesidad 

de crear una por cada hijo que tengas. 

Puedes aprender más sobre las Cuentas de Padres de Edmodo dirigiéndote al 

Centro de Ayuda en support.edmodo.com y haciendo clic en ñSoy Padreò. 

Espero que sea un gran año, incorporando el uso de la tecnología en nuestras cla-

ses. Si tienes alguna pregunta, por favor contacta conmigo en (correo electrónico 

del profesor) 

 

Gracias, 

(Nombre del profesor) 

 

___________________________________ 

Nombre y firma del padre de familia 

 

 

2. 14. 3 Uso de la mochila 

La mochila en la interfaz para alumnos es un espacio parecido a la biblioteca en el 

perfil de profesor, con algunas restricciones para mantener segura la cuenta de 

alumno. En este espacio el alumno puede guardar los recursos compartidos por el 

docente o subir sus propios archivos que después puede adjuntar a mensajes, asig-

naciones o pruebas. 

El estudiante, en la mochila, puede crear sus propias carpetas con fines organizati-

vos solamente. 

Cuando el estudiante accede a la mochila desde el acceso ubicado en la cabecera, 

visualizará algo similar a la biblioteca en la interfaz del profesor, figura 2.81:  
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Figura 2.81 Uso de la mochila en la interfaz alumnos 

 

En la parte central se visualizan los recursos guardados en la mochila. Es un espa-

cio donde los alumnos pueden subir sus propios recursos, para tenerlos online y 

para poder compartirlos desde la opción de notas o de entregar asignaciones. 

Al igual que el profesor, el alumno puede crear carpetas en las cuales luego podrá 

organizar sus subidas a la Mochila o cualquier otro recurso que esté disponible en 

las carpetas del grupo compartidas por el profesor. 

La creación de carpetas por parte del alumno se base exclusivamente en dar nom-

bre a la carpeta, pues no tienen la posibilidad de compartirlas. 

Las carpetas del alumno, una vez creadas solamente pueden renombrarse o bo-

rrarse (no se pueden compartir o hacer públicas). 

La incorporación de recursos a las carpetas se realiza como en el caso del profesor. 

Al vincular la cuenta de Google, les permite tener acceso a sus recursos creados y 

alojados en Google Drive, facilitando el compartirlos con profesor y compañeros y 

organizarlos en las carpetas personales. 

El estudiante puede subir archivos, crear nuevas carpetas o guardar enlaces a pá-

ginas web, seleccionando el botón agregar mostrado en la parte superior de la figura 

2.81. 
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2. 15 Registro para padres 

Los padres de familia que así lo deseen pueden crear su cuenta de Edmodo y vin-

cularla a la cuenta de sus hijos. El proceso de registro para padres de familia es 

similar al de registro de docentes o de alumnos. Ir al sitio www.edmodo.com y se-

leccionar soy un padre en la ventana de bienvenida de Edmodo. Figura 2.1. Se 

abre un formulario que el padre de familia debe llenar y que se muestra en la figura 

2.82. Y debe tomar en cuenta las mismas recomendaciones hechas para el registro 

de docentes o alumnos: el nombre de usuario o correo electrónico debe ser único 

dentro de la plataforma Edmodo de tal manera que si el que desea ocupar ya ha 

sido asignado el formulario le indicará que debe cambiarlo. Hay que tener cuidado 

de no usar espacios ni algún otro carácter especial como la “ñ”. 

 

Figura 2.82 Registro de padres 

Cuando el padre de familia ha terminado su registro debe confirmar su correo elec-

trónico en el botón cuenta y seleccionar la opción configuraciones. Un mensaje de 

solicitud de confirmación llegará a su cuenta de correo electrónico. Como se mues-

tra en la figura 2.83 y 2.84. 

http://www.edmodo.com/


79 

 

 

Figura 2.83. Confirmar correo electrónico 

 

 

Figura 2.84. Solicitud de validación de correo electrónico. 

 

Después de esto en la pantalla de inicio de los alumnos aparecerá el nombre del 

padre de familia y su parentesco con el estudiante. El profesor, podrá comprobar 

qué padres han accedido al grupo desde la administración de miembros, pues al 

lado del nombre de alumno aparecerá un icono representativo que al pasar el ratón 

por encima, nos despliega un mensaje con los datos del padre o padres. Figura 

2.85. 
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Figura 2.85 Padres vinculados 

 

La pantalla de inicio de la interfaz para padres se muestra en la figura 2.86 y tiene 

algunas variantes con respecto a la interfaz de docentes o a la de estudiantes. La 

interfaz de padres es de sólo lectura, es decir el padre no puede hacer comentarios 

sobre las publicaciones de los profesores. Sólo puede comentar las publicaciones 

hechas por la escuela si es que ésta ya cuenta con un dominio para Edmodo. 

 

Figura 2.86 Cuenta de padres. 

 

El logo de Edmodo es el equivalente al botón de inicio en la interfaz de alumnos o 

profesores. 
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En el botón cuenta que se encuentra en la parte superior derecha de la pantalla de 

inicio, el padre de familia puede verificar sus datos y validar su correo electrónico, 

cambiar su contraseña, agregar estudiantes o desvincularlos de su cuenta. 

A la izquierda del botón cuenta se encuentra el botón spotlight en donde encontrará 

múltiples aplicaciones para el apoyo del aprendizaje de sus hijos. 

En la parte central se encuentra toda la actividad realizada en los grupos a los cua-

les pertenece su hijo. 

En la parte izquierda aparece su nombre, el nombre de sus hijos (y la opción de 

agregar a otros hijos), el nombre del dominio de su escuela (si es que existe) y los 

nombres de sus profesores. 

Seleccionando el nombre de uno de sus hijos tiene acceso a mensajes del profesor 

(si algún mensaje le parece inapropiado puede reportarlo a Edmodo), calificaciones 

de asignaciones o pruebas. Puede descargar los archivos a su equipo para revisar-

los, puede ver el contenido de las pruebas realizadas por su hijo, puede ver si a su 

hijo le falta alguna tarea por entregar. 

Si selecciona el nombre de alguno de los profesores de su hijo puede ver las notas 

enviadas por el docente, checar el perfil del profesor y sus conexiones. 

Al seleccionar el nombre de la escuela (si es que esta tiene un dominio) puede ver 

los mensajes enviados por la escuela, comentarlos y seguirlos. También puede che-

car la dirección y la página web de la escuela. Figura 2.87. 

 

Figura 2.87. Dominio de la escuela 
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2. 16 Solicitud de un dominio en Edmodo 

La plataforma Edmodo ofrece la posibilidad de contar con un dominio escolar. De 

esta forma los administrativos pueden difundir la información generada y que con-

cierne a toda la comunidad estudiantil. 

La persona encargada de solicitar el dominio en Edmodo debe ser un administrativo 

de la escuela que ya cuente con su cuenta en Edmodo. 

Con esta modalidad, se busca integrar todos los grupos creados por los profesores 

de un mismo centro educativo en una misma comunidad, la cual será gestionada 

por uno o más administradores. Algunas de las funcionalidades que incorporan las 

comunidades para los centros educativos son: 

¶ Gestionar todos los usuarios (alumnos y profesores) que formen parte de 

la comunidad, pudiendo recuperar contraseñas incluso de los profesores. 

¶ Acceder a datos estadísticos de un determinado rango de fechas, para un 

determinado rol (alumnos o profesores) y para un grupo concreto. 

¶ URL de acceso personalizada mediante un subdominio en edmodo.com  

 

Pasos a seguir para solicitar un dominio en Edmodo 

¶ Dirigir a  www.edmodo.com/admins y seleccionar request a demo. 

¶ Ingresar la cuenta de profesor que será administrador del dominio. 

¶ Introducir rol y número de teléfono. 

¶ Seleccionar características escolares o de distrito. 

¶ Ingresar la URL que desees para tu colegio o distrito, por ejemplo, midis-

trito.edmodo.com. 

¶ Aceptar los términos de servicio y hacer clic en registrarse. Se necesitan 

entre 24-48 horas para que un miembro del equipo de Edmodo revise y res-

ponda a la solicitud. 

Nota: los profesores no deberían solicitar una red de Edmodo para su escuela o 

distrito. Las redes se aprobarán cuando sean solicitadas por directivos del colegio 

o distrito con la intención de extenderlas a todos los profesores y estudiantes. 

Si todo ha ido bien, al cabo de unos días, recibirás un nuevo correo electrónico 

confirmando la activación del servicio. Se proporciona la información necesaria para 

https://www.edmodo.com/admins
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que los docentes que ya disponen de cuenta como profesor, se integren en la co-

munidad. 

Desde éste momento, nos acostumbraremos a acceder a nuestros grupos de Ed-

modo desde la URL de nuestro colegio, figura 2.88, en mi caso: http://btjohns-

parks.edmodo.com 

Los profesores que ya disponen de usuario de Edmodo, acceden con su usuario y 

contraseña (la primera vez que accedan se les pedirá el código de centro que se 

nos ha aportado en el email de confirmación). Es importante recalcar que sólo la 

primera vez que entren al dominio escolar deben ingresar la clave del dominio. Que 

esta clave es sólo para profesores y administrativos y no se debe compartir con los 

estudiantes. Los alumnos no necesitan de esa clave para ingresar a sus grupos. 

Tampoco se debe compartir de manera pública ese código o en redes sociales. 

 

Figura 2.88 Ingresar al dominio escolar en Edmodo. 

 

Para que el administrador de la escuela entre al dominio escolar, desde su cuenta 

de Edmodo debe seleccionar cuenta y después dar clic sobre cambiar a adminis-

trador de escuela. Figura 2.89. La primera vez que se entre al dominio escolar se 

deben hacer los ajustes de perfil. Se tiene incluso la opción de enlazar la cuenta de 

Edmodo con la página web oficial del colegio. 

http://btjohnsparks.edmodo.com/
http://btjohnsparks.edmodo.com/
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Figura 2.89. Cambiar a administrador de la escuela y ajustes del dominio. 

 

Entre los privilegios que tiene un administrador del sitio es poder nombrar a otros 

profesores que ya tengan cuenta en Edmodo, como administradores del sitio. Po-

der postear a padres, al personal, a personal, alumnos y padres o a otros adminis-

tradores. Tener un análisis por profesor, por estudiante o por grupo de las visitas al 

sitio.  

Al dar clic sobre la pestaña post de la figura 2.90, el personal administrativo puede 

enviar información a algunos grupos de la escuela o a toda la población estudiantil. 

Puede elegir entre enviarlo a padres, personal, personal alumnos y padres o al per-

sonal administrativo. 

 

Figura 2.90 Página de inicio en modo administrador 
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Al seleccionar la pestaña members se despliega una lista con toda la población es-

colar. Puede filtrar la lista por todos, administradores, profesores o estudiantes. En 

la ventana que se despliega, el personal administrativo tiene acceso a la actividad 

de cada uno de los estudiantes y a los grupos de cada docente. Ingresando al grupo 

se tiene acceso a las libretas de calificaciones de los grupos. Figura 2.91. 

Seleccionando la pestaña Analytics se despliega una ventana con la información de 

las visitas a las páginas. Puede filtrar la vista por profesores, estudiantes o grupos. 

Al dar clic sobre el botón Exports se puede descargar al equipo la lista de alumnos 

con los códigos para padres. 

 

 

Figura 2.91 Acceso a grupos de docentes 

 

Los administradores cuentan con un equipo de soporte de Edmodo, pueden elegir 

entre varias preguntas frecuentes que aparecen en su pantalla o mandar un men-

saje para que alguno de los integrantes del equipo de Edmodo le responda. 
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Capítulo III. Weebly. 

 

3. 1 ¿Qué es un blog? 

Un blog es una página web en la que se publican regularmente artículos cortos con 

contenido actualizado y novedoso sobre temas específicos o libres. Estos artículos 

se conocen en inglés como "post" (o publicaciones en español). 

Los artículos de un blog suelen estar acompañados de fotografías, videos, sonidos 

y hasta de animaciones y gráficas que ilustran mucho mejor el tema tratado. 

En otras palabras, un blog es un espacio en internet que se puede usar para expre-

sar ideas, intereses, experiencias y opiniones. 

Usar un portafolio de evidencias de aprendizaje como herramienta para la evalua-

ción por competencias en una asignatura, se basa en la idea de mostrar el progreso 

del aprendizaje del estudiante a lo largo del curso, por lo tanto, los profesores de-

berían contar con una herramienta que además de almacenar todas las evidencias 

y permitir su consulta de forma ágil e integral, lo retroalimente acerca del avance de 

un grupo y de cada individuo en particular. 

No se puede negar que en los últimos años las TIC han logrado un papel relevante 

en la práctica docente. El incorporar a los programas educativos las herramientas 

tecnológicas recientes, con el objetivo de hacer del aula un espacio de construcción 

colectiva basada en la filosofía de la web 2.0, donde el conocimiento, ya no puede 

seguir siendo individual y privado, sino que debe extenderse a lo colectivo y público, 

para así poder potencializar los saberes y fortalecerlos bajo la óptica del saber hacer 

con calidad. 

Dentro de todo lo anterior, los portafolios de evidencias de aprendizaje PEA, pudie-

ran ser un medio para difundir el conocimiento adquirido si se usan bajo un ambiente 

que permita analizar los objetos de aprendizaje generados en el contexto en que 

fueron desarrollados. 

Si bien en muchos casos el uso de un blog como el sustituto del PEA ha sido muy 

utilizado como instrumento básico para mostrar y acreditar las competencias en mu-

chas experiencias educativas, sin una interfaz unificada que permita revisar no solo 

los objetos digitales de aprendizaje sino también el entorno y las condiciones en que 
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fueron desarrollados, corre el riesgo de terminar siendo solo un repositorio más de 

elementos aislados, que a la hora de la evaluación o de tratar de utilizarlos en otras 

condiciones, quedan desarticulados de los objetivos originales, lo que les quita la 

utilidad original e impide su reutilización. 

Por todo lo anterior, el PEA debiera estar contenido en un sistema con una interfaz 

amigable, que permita una integración completa del crecimiento del estudiante a lo 

largo del programa, que no solo almacene los documentos digitales generados por 

cada persona, las tareas y actividades y los exámenes, sino que contenga además, 

todas las experiencias, dudas, comentarios y reflexiones de cada estudiante para 

que el docente, pueda visualizar todo la EE desde cada una de las perspectivas de 

sus alumnos y además enriquecerlas con sus aportaciones.  

Además no podemos negar la atracción que las redes sociales tienen en los jóvenes 

y que mejor instrumento que uno que les motive a usarlo, promoviendo las compe-

tencias de escritura por el uso de un blog. 

Para crear un portafolio de evidencias digital se propone el uso del software Weebly, 

que es una herramienta bastante accesible sobre todo para aquellos que son prin-

cipiantes en el uso de las herramientas digitales. Es una herramienta gratuita y bas-

tante intuitiva en la que para agregar contenido sólo hay que arrastrar los elementos 

hacia el área de trabajo. 

 

3. 2 ¿Qué es Weebly? 

Weebly es una herramienta 2.0 para crear completas páginas web de forma sencilla 

y con resultados muy interesantes. Puede resultar muy práctica para el trabajo edu-

cativo ya que ofrece la posibilidad de crear páginas web en las que podemos incluir 

todo tipo de contenido multimedia. 

Weebly es un servicio en línea que permite crear y alojar uno o varios sitios web de 

manera fácil, rápida, gratuita y sin publicidad. 

Con un único registro, se pueden publicar todos los sitios, páginas y blogs dentro 

de los mismos, que se deseen. 
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Weebly, tiene un entorno, muy intuitivo, está al alcance de cualquier usuario sin 

experiencia. Gracias a la avanzada tecnología que utiliza, es posible incorporar fo-

tos, videos, mapas y todo tipo de elementos, con sólo arrastrar y soltar. 

 

Ventajas y desventajas del uso de Weebly 

Ventajas 

¶ La construcción de su sitio web se realiza en tiempo real. 

¶ Las herramientas de comercio electrónico son de Weebly.Com. 

¶ Puedes comprar tu propio nombre de dominio desde aquí. 

Desventajas 

¶ Los diseños pueden personalizarse, pero no hay manera de modificar la 

estructura 

 

3. 3 ¿Cómo utilizar Weebly? 

Para tener una cuenta en Weebly escribir Weebly en el buscador de su preferencia 

y llenar el cuestionario de la figura 3.1 

 

Figura 3.1 Registro en Weebly 
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Una vez que se ha llenado el cuestionario, dar clic sobre el botón regístrese gratui-

tamente. Se despliega la ventana mostrada en la figura 3.2. Elegir usar un subdo-

minio de Weebly.com y dar clic sobre continuar. 

 

Figura 3.2 elegir un subdominio de Weebly 

La pantalla de inicio en Weebly se muestra en la figura 3.3. Aparecerá el editor 

donde están todas las herramientas necesarias para crear el sitio web, en la parte 

central está una página blanco donde se puede visualizar los cambios y elementos 

que se vayan añadiendo a la publicación.  

El manejo de Weebly es fácil, para crear un post se debe seleccionar nueva publi-

cación en la parte inferior derecha de la figura 3.3 y después sólo hay que arrastrar 

los elementos y colocarlos en la página. 
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Figura 3.3 Página de inicio en Weebly 

 

La barra de herramientas que se muestra en la parte izquierda de la figura 3.3, 

cuando se ha seleccionado Elementos, está dividida en básico, estructura, multime-

dia y más. Y algunas de las acciones disponibles son: 

ü Agregar título, para nombrar el nuevo post. 

ü Agregar texto. 

ü Agregar una imagen desde el equipo o de la web 

ü Agregar una galería de imágenes 

ü Agregar una presentación de diapositivas 

ü Agregar documentos 

ü Agregar videos de YouTube 

ü Un separador 

ü Un espaciador 

ü Agregar audio (versión pro) 

ü Agregar video (versión pro) 

ü Lector de FEEDS 
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En la parte superior de la figura 3.3 se encuentran las herramientas de diseño y 

ajuste del blog: construir, páginas, tema, tienda, configuración, ascender de servicio, 

publicar. 

Para ascender de servicio al nivel pro, dar clic sobre la pestaña ascender de servi-

cio, se despliega una ventana en donde se puede elegir un plan distinto y las formas 

de pago. Al subir de servicio al nivel pro es posible comprar un dominio. 

Para tener acceso al centro de soporte dar clic sobre el ícono ? 

Para agregar nuevas entradas al blog seleccionar construir.  

Por defecto vienen tres páginas en el blog: blog, acerca de y contacto. Para modifi-

car los ajustes a estas páginas o si se desea agregar nuevas páginas, como por 

ejemplo una página externa que enlace el blog con la página web de la escuela, dar 

clic sobre páginas. Figura 3.4. 

 

Figura 3.4 Agregar páginas al blog. 

 

Al hacer clic sobre el ícono + se puede agregar otras hojas al blog. Al hacer clic 

sobre alguna de las pestañas blog, acerca de o contacto de la figura 3.4 se des-

pliega una ventana en la que es posible modificar el nombre de la página, el tipo de 

encabezado, la visibilidad e incluso hacer una pequeña descripción de la hoja para 

que sea más fácil de hallar por cualquier persona por medio de un buscador. 
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Con una misma cuenta de Weebly se pueden tener la cantidad de sitios que se 

desee. Sólo hay que seleccionar el ícono + que se muestra en la figura 3.5. 

 

Figura 3.5 Obtener sitios en Weebly. 

 

3. 4 Utilidades didácticas: 

Á Crear páginas web de departamentos didácticos, páginas de centro 

educativo, páginas personales del profesor, etc. 

Á Crear materiales sobre contenidos del curso, páginas temáticas 

para tener los recursos unificados, páginas con los trabajos de los 

alumnos, etc. 

Á Crear unan página con los blogs de cada grupo de clase, realizar 

trabajos para exponer en clase, elaborar unidades didácticas que in-

cluyan elementos multimedia y herramientas 2.0. 

 

El blog como un portafolio de evidencias 

Ya que se ha creado una cuenta en Weebly y que se ha iniciado sesión, parar crear 

el blog, se debe crear una nueva “entrada”, para ello dar clic sobre Editar sitio Web 

en la figura 3.5. Se abre la ventana mostrada en la figura 3.3. Dar clic sobre Nueva 

Publicación.  

Si lo que se quiere es, por ejemplo, encargar una actividad a realizar por los alum-

nos, seleccionar el ícono título para agregar un nombre a la actividad y arrastrarlo 

hasta el área de trabajo.  

Para agregar la actividad a realizar arrastrar el ícono texto que se muestra en la 

figura 3.3 y empezar a escribir la tarea que deben realizar los alumnos. Por ejemplo 
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se puede escribir un cuestionario, este cuestionario es posible acompañarlo de una 

imagen. Para seleccionar una imagen arrastrar el ícono imagen hacia el área de 

trabajo, se tiene las opciones de agregar imágenes desde el equipo o desde la red 

o el vínculo relacionado con la imagen. 

Si se desea se puede agregar un archivo para que los alumnos se puedan apoyar 

en la solución de su tarea, para esto arrastrar el ícono archivo hasta el área de 

trabajo, dar clic sobre cargue archivo y seleccionar un archivo desde el equipo. Fi-

gura 3.6 

 

Figura 3.6 Cargar archivo 

 

También es posible añadirle un video guardado en el equipo o adjuntar uno desde 

YouTube. 

Si aún no se termina de crear la publicación y se quiere terminar y publicar en otro 

momento, dar clic sobre el botón guardar y se creará un borrador al que podemos 

acceder después.  

Una vez que se ha terminado de construir la evidencia, dar clic sobre actualizar. 

Figura 3.7. 

Para publicar los cambios hechos en el blog y salvar las entradas recientes dar clic 

sobre publicar en la figura 3.3.  

Ya que se ha publicado la nueva entrada del blog. Se debe hacer público para que 

los alumnos puedan ver la tarea asignada. Para esto seleccionar páginas en la fi-

gura 3.5 y después dar clic sobre visibilidad y seleccionar público.  
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Figura 3.7 Publicando una nueva entrada 

 

Como ya se ha dicho, con una sola cuenta de Weebly se pueden tener varios sitios 

para tener ordenadas las carpetas de evidencias. También se pueden hacer blog 

distintos para propósitos distintos; en uno de ellos se pueden para recoger eviden-

cias de los logros de alumnos (http://jjsjulioaquino.weebly.com/), o uno con los tra-

bajos realizados por los alumnos (http://jjjproyectos2014.weebly.com/). 

Si se dispone de blog distintos para tareas distintas, se pueden enlazar a un solo 

sitio de Weebly.  
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Figura 3. 10 Enlazar varias cuentas en un solo sitio de Weebly 

 

Dar clic sobre la pestaña páginas en la figura 3.10. En la ventana que se despliega 

hacer clic sobre el ícono +. Se abre un menú con cuatro opciones: página estándar, 

página de blog, página de la tienda y página externa. 

Seleccionar página externa, llenar el formulario con el nombre de la página que se 

desee crear, el enlace a esa página y dar clic sobre abrir el enlace en una pestaña 

nueva.  
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Capítulo IV. Sugerencias didácticas 

 

Introducción 

Las siguientes son una serie de prácticas propuestas para que el estudiante desa-

rrolle las competencias digitales a través del uso de las TIC. Se recomienda el es-

tudio por parte del docente para que pueda promover su uso en los alumnos. Aun-

que estas prácticas pueden ser desarrolladas por alumnos de cualquier nivel edu-

cativo, se sugiere su aplicación para alumnos de bachillerato.  

En resumen, se busca que el alumnado al través de las actividades propuestas por 

su profesor desarrolle las habilidades para llegar a ser: 

¶ Competentes para usar las tecnologías de la información, 

¶ Buscadores, analizadores y evaluadores de la información, 

¶ Solucionar problemas y tomar decisiones, 

¶ Usuarios creativos y eficaces de herramientas de productividad, 

¶ Comunicadores, colaboradores, publicadores, productores y 

¶ Ciudadanos informados, responsables y capaces de contribuir a la 

sociedad. 

Lograr la integración de las TIC en el aula dependerá de la capacidad de los maes-

tros para estructurar el ambiente de aprendizaje de forma no tradicional, fusionar 

las TIC con nuevas pedagogías y fomentar clases dinámicas en el plano social, 

estimulando la interacción cooperativa, el aprendizaje colaborativo y el trabajo en 

grupo. 

 

4.1 Elaborar una Webquest 

4. 1 .1 ¿Qué es una Webquest? 

Una Webquest es una herramienta que forma parte de un proceso de aprendi-

zaje guiado, con recursos principalmente procedentes de Internet, que promueve la 

utilización de habilidades cognitivas superiores, el trabajo cooperativo, la autonomía 

de los estudiantes e incluye una evaluación auténtica. El antecedente de estas ac-

tividades lo constituye el uso de retos en el desarrollo de ambientes de aprendizaje 

basados en tecnologías de la información y comunicación 

http://es.wikipedia.org/wiki/Aprendizaje
http://es.wikipedia.org/wiki/Aprendizaje
http://es.wikipedia.org/wiki/Internet
http://es.wikipedia.org/wiki/Cognitivo
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Un Webquest se construye alrededor de una tarea atractiva que provoca procesos 

de pensamiento superior. Se trata de impregnar de sentido la búsqueda de informa-

ción. El pensamiento puede ser creativo o crítico e implicar la solución de proble-

mas, enunciación de juicios, análisis o síntesis. La tarea debe consistir en algo más 

que en contestar a simples preguntas o reproducir lo que hay en la pantalla. Ideal-

mente, se debe corresponder con algo que en la vida normal hacen los adultos fuera 

de la escuela. (Starr, 2000b:2) Las partes típicas de una Webquest son: Introduc-

ción, tareas, proceso, recursos, evaluación y conclusiones.2 

Las Webquest, fueron desarrolladas inicialmente por Bernie Dodge y están com-

puestas por seis partes esenciales:  

¶ Introducción. Esta sección debe escribirse pensando en que está dirigido 

a los alumnos. El propósito de esta primera sección es preparar y captar al 

lector.  

¶ Tarea. Describir de forma precisa y clara cuál debe ser el resultado final de 

la actividad que los alumnos van a desarrollar. La tarea puede consistir en:  

ü Resolver un problema o una incógnita 

ü Adoptar una postura y defenderla 

ü Diseñar un producto 

ü Analizar un asunto complejo 

ü Realizar un resumen 

ü Llevar a cabo un trabajo creativo 

Cualquier asunto que requiera que los alumnos procesen y transformen la 

información que vayan a recopilar. Si el producto final conlleva la utilización 

de alguna herramienta (por ejemplo, PowerPoint, edición de páginas Web, 

edición de video), indíquese en este apartado 

¶ Proceso. Aquí se debe describir los pasos que debe seguir el alumno para 

llevar a cabo la Tarea. Una descripción correcta de este apartado puede fa-

cilitar el que otros profesores vean cómo se desarrolla la actividad y cómo la 

pueden adaptar en su caso. Por tanto, la descripción será mejor cuanto más 

detallada sea. 

http://www.webquestcreator2.com/majwq/usuario/crear
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¶ Recursos. Los alumnos accederán on-line a los recursos seleccionados 

previamente por el profesor, conforme vayan avanzando en el proceso. 

¶ Evaluación. Descríbase a los alumnos cómo se evaluará su cometido y su 

producto final. Especifíquese si existirá una parte de la calificación para el 

trabajo en grupo y otra para el trabajo individual. Se pueden usar dos planti-

llas de evaluación diferentes, para trabajo individual y en grupo.  

¶ Conclusión. Escribir un par de frases que resuman lo que los alumnos de-

ben haber ejercitado y/o aprendido al completar esta actividad. También se 

puede incluir alguna pregunta retórica o enlaces adicionales que les anime a 

ampliar su conocimiento más allá de esta actividad. 

Para esta actividad el alumno debe: 

ü Investigar en internet una serie de recursos relacionados con la ac-

tividad y seleccionarla para usar en la solución de la Webquest. 

ü Elaborar su propia rúbrica o lista de cotejo para evaluar la actividad. 

Para esto puede usar corubrics o rubistar4teachers. 

ü Diseñar la tarea a realizar. Una de las tareas debe ser un examen 

elaborado en Thatquiz. 

 

4. 1 .2 ¿Cómo elaborar una Webquest? 

Para elaborar una Webquest se tienen varias propuestas: una de esas propuestas 

es usar la página Webquest creator 2.  

Lo primero que hay que hacer es crear una cuenta en esa página. Para ello escribir 

Webquest creator 2 en nuestro buscador, elegir crear cuenta y llenar el formulario 

que se muestra en la figura 4. 1. 



99 

 

 

Figura 4.1 Crear una cuenta en Webquest creator 2 

 

Una vez que se dispone de una cuenta en Webquest Creator 2, ingresar a la página 

de inicio, seleccionar entre crear una Webquest, una miniquest o caza del tesoro. 

Se despliega la pantalla de la figura 4.2. Llenar los espacios para título, materia, 

nivel e idioma. Elegir un estilo y dar clic sobre el botón aceptar. 

 

 

Figura 4.2 Crear una Webquest usando wqc 2 
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Se despliega una ventana parecida a un editor de texto con las opciones ver, publi-

car, introducción, tarea, proceso, recursos, evaluación y conclusión. 

Al terminar de llenar cada una de las secciones que componen la Webquest dar clic 

sobre el botón aceptar.  

Es importante recordar que esta actividad debe escribirse pensando en preparar y 

captar al lector. Describir de forma precisa y clara cuál debe ser el resultado final de 

la actividad que los alumnos van a desarrollar.  

Otra propuesta es usar el programa exelearning, con la diferencia de este programa 

se debe instalar en el equipo. Cuando el programa esté instalado en tu equipo, ir a 

inicio y dar clic sobre su ícono; se despliega la ventana que se muestra en la figura 

4.3. 

 

Figura 4.3 Página de inicio de exelearning 

 

La sección de la derecha es el área de trabajo y en la sección izquierda están las 

herramientas. 

Con el botón estilos seleccionar un “tema” para la Webquest 
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Para renombrar una página, seleccionar su nombre y después el botón renombrar 

colocado en la parte superior izquierda de la pantalla. Es posible añadir tantas pá-

ginas como se desee seleccionando el botón añadir página y de esta manera ir 

creando el árbol del sitio. 

Para añadir contenido en el sitio seleccionar alguna de las herramientas idevices 

que se encuentran en la parte inferior a la izquierda de la pantalla. En la figura 4.3 

se seleccionó la herramienta actividad. En el área de trabajo se dispone ahora de 

una ventana muy parecida a un editor de texto. Además de los ajustes de texto, en 

esta ventana se tienen las opciones de agregar una imagen, un video, descargar un 

video de YouTube, pegar contenido generado en Word y el editor de ecuaciones 

LaTex. 

Los botones  son para confirmar una entrada, deshacer la acción o borrar 

la entrada, respectivamente. 

Si se quiere agregar una serie de imágenes, seleccionar el botón galería de imáge-

nes y después descargarlas una por una desde el equipo.  

Para guardar un trabajo seleccionar el botón archivo y después guardar o guardar 

como.  

Una vez finalizado el trabajo se debe exportar para obtener un link para compartir 

con los alumnos y otros docentes; para ello, seleccionar el botón archivo, después 

exportar, sitio web y al final carpeta auto-contenida. 

Con Google Drive se puede compartir la carpeta que contiene la Webquest o publi-

carla en un blog. 

 

4. 1. 3 ¿Qué es Thatquiz? 

Thatquiz es un sitio web que facilita al profesor el generar ejercicios y ver los resul-

tados de manera inmediata.  

Existen una serie de ejercicios preestablecidos para practicar, sin embargo, los pro-

fesores pueden hacer sus propias pruebas o ejercicios y trabajar cualquier tipo de 

contenidos.  

Un simple registro del profesor y un correo electrónico es todo lo que se necesita 

para empezar a trabajar con Thatquiz. 
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Tiene diversas pruebas que se dividen en las siguientes categorías y subcategorías: 

Números enteros: aritmética, comparar, potencias, álgebra, cálculo. 

Concepto: reloj, dinero, medidas, unidades, gráficas. 

Fracciones: identificar, aritmética, comparar, simplificar y probabilidad. 

Geometría: triángulos, figuras, geometría, puntos y ángulos. 

Permite desde colocar los países de Europa en su lugar correspondiente, hasta me-

dir diferentes peces del mundo en centímetros o pulgadas de una forma divertida, 

entretenida y con diversos niveles de dificultad para poder ir avanzando.  

 

4. 1. 4 ¿Cómo funciona Thatquiz? 

Una vez que se dispone de una cuenta, iniciar sesión, la página principal del sitio 

se muestra en la figura 4.4, en la parte derecha hay un pequeño tutorial para el 

manejo de esta herramienta. 

 

Figura 4.4 Página de inicio de Thatquiz 

 

Una versión de Matemáticas está disponible para computadoras con Windows. Este 

programa contiene la mayoría del contenido que está en el sitio de web. Le faltan 
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las páginas para maestros y algunos exámenes de práctica que no se podían con-

vertir. 

 

Figura 4.5 Thatquiz 

En la parte izquierda están las opciones: ver exá-

menes, ver notas, editar clase, clase nueva, exá-

menes comunes, otros exámenes y administra-

ción. Figura 4.5. 

Para empezar a usar Thatquiz se debe crear un 

grupo, para ello seleccionar clase nueva. Se pue-

den ingresar a los alumnos uno por uno o importar-

los desde el equipo. Cuando se importan alumnos 

se abre la opción de agregar sus correos electróni-

cos. Terminando de crear la clase, seleccionar 

guardar.   

En editar clase se puede agregar contraseñas a los 

alumnos para que nadie más pueda hacer sus exá-

menes, también se puede hacer más grande la 

clase, eliminar alumnos o eliminar la clase com-

pleta. 

En ver exámenes se encuentran guardados los 

exámenes que han sido asignados a una clase y 

en ver notas los resultados obtenidos en esos exá-

menes por cada clase. 

 

Cada examen creado por el docente tiene un código diferente, para tener acceso a 

él y darlo a los alumnos y que ellos puedan resolver la actividad, se debe seleccionar 

ver exámenes y a un lado del nombre aparece el código. Para modificar el examen, 
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hacer clic sobre el nombre del examen. Aparte de la opción de modificar el examen 

se tiene acceso a la URL del examen y a una URL para un examen de práctica. 

Para elegir un examen pre elaborado por Thatquiz, ir a exámenes comunes y se-

leccionar un tema y subtema para el examen. 

Se despliega una ventana en la que es posible elegir el nivel del examen, largo del 

examen, duración del mismo, temas que se desea evaluar, elegir el nombre del 

examen y el grupo al cual se le va a asignar. Figura 4.6. 

 

Figura 4.6 Exámenes comunes 
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Para hacer un examen propio, seleccionar en otros exámenes la opción diseño. 

Existen tres opciones de pruebas en Thatquiz: Parejas, Preguntas (examen con 

opciones) o Diapositivas. 

Puede que el tiempo invertido en realizar las pruebas dentro de Thatquiz parezca 

excesivo, sin embargo se debe tener en cuenta que una vez realizada la prueba, se 

puede utilizar siempre que se quiera y además no se tiene que corregir, pues auto-

máticamente se tendrán los resultados de cada alumno que la realice, con lo que, 

al final, es un ahorro importante de tiempo. 

Al terminar de elaborar un examen se debe agregar un nombre y seleccionar el 

botón guardar para que en el momento que se desee, asignar a los grupos. 

Para esta actividad no es necesario que los alumnos tengan una cuenta en 

Thatquiz, pueden seleccionar uno de los varios exámenes públicos que ya están 

elaborados. Deben ir a la dirección https://www.thatquiz.org/es/browsepublic y bus-

car el tema deseado.  

https://www.thatquiz.org/es/browsepublic
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4. 1. 5 Secuencia didáctica 

COLEGIO:  FECHA: 

TÍTULO: ELABORAR UNA WEBQUEST ACERCA DE LOS ELEMENTOS, ECUACIÓN Y GRÁFICA DE UNA CIRCUNFERENCIA 

CON CENTRO DENTRO Y FUERA DEL ORIGEN 

DOCENTE:  DURACIÓN:  

ASIGNATURA: TEMA: SUBTEMAS: 

MATEMÁTICAS III CÓNICAS LA CIRCUNFERENCIA 

COMPETENCIAS GENÉRICAS A DESARROLLAR CON LA PRÁCTICA: 

Se expresa y se comunica 

4. Escucha, interpreta y emite mensajes pertinentes en distintos contextos mediante la utilización de medios, códigos y herramientas 

apropiados. 

¶ Expresa ideas y conceptos mediante representaciones lingüísticas, matemáticas o gráficas 

¶ Maneja las tecnologías de la información y la comunicación para obtener información y expresar ideas. 

Piensa crítica y reflexivamente 

5. Desarrolla innovaciones y propone soluciones a problemas a partir de métodos establecidos  

¶ Ordena información de acuerdo a categorías, jerarquías y relaciones. 

¶ Construye hipótesis y diseña y aplica modelos para probar su validez. 

¶ Utiliza las tecnologías de la información y comunicación para procesar e interpretar información. 

6. Sustenta una postura personal sobre temas de interés y relevancia general, considerando otros puntos de vista de manera crítica y 

reflexiva. 

¶ Elige las fuentes de información más relevantes para un propósito específico y discrimina entre ellas de acuerdo a su relevancia 

y confiabilidad.  

Trabaja en forma colaborativa 

8. Participa y colabora de manera efectiva en equipos diversos 

¶ Aporta puntos de vista con apertura y considera los de otras personas de manera reflexiva. 
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11. Contribuye al desarrollo sustentable de manera crítica, con acciones responsables 

¶ Reconoce y comprende las implicaciones biológicas, económicas, políticas y sociales del daño ambiental en un contexto global 

interdependiente 

COMPETENCIAS DISCIPLINARES BÁSICAS A DESARROLLAR CON LA PRÁCTICA: 

1. Construye e interpreta modelos matemáticos mediante la aplicación de procedimientos aritméticos, algebraicos, geométricos y va-

riacionales, para la comprensión y análisis de situaciones reales, hipotéticas o formales. 

2. Formula y resuelve problemas matemáticos, aplicando diferentes enfoques. 

8. Interpreta tablas, gráficas, mapas diagramas y textos con símbolos matemáticos y científicos. 

DESEMPEÑOS DEL ESTUDIANTE AL CONCLUIR LA PRÁCTICA: 

El alumno reforzará los conceptos de circunferencia y sus elementos mediante la creación de una Webquest. 

 

 

ACTIVIDAD EVIDENCIA DE APRENDIZAJE EVALUACIÓN 

APERTURA: 

Mediante una lluvia de ideas, los alumnos identi-

fican los elementos de la circunferencia y elabo-

ran un cuadro sinóptico. 

 

Cuadro sinóptico Lista de cotejo 

DESARROLLLO: 

¶ Investigar de forma individual la definición de 

circunferencia. 

¶ Investigar de forma individual los elementos 

de una circunferencia. 

Investigación 

 

Ejercicios en clase 

 

Mapa conceptual 

Rúbrica para investigación 

 

Lista de cotejo para ejerci-

cios en clase 
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¶ Determinar la ecuación de la circunferencia 

con centro en el origen usando la investiga-

ción realizada. 

¶ Determinar la ecuación de la circunferencia 

con centro fuera del origen. 

¶ Resolver de forma individual los ejercicios re-

lativos al tema propuestos por el docente. 

¶ Integrados en equipos investigar la definición 

de Webquest y los elementos que la compo-

nen. 

¶ El docente explicará qué es y cómo usar la 

herramienta Thatquiz. 

¶ Buscar y seleccionar en Thatquiz un examen 

para aplicar en la Webquest. 

¶ Elaborar un mapa conceptual con los resulta-

dos de la investigación. 

¶ Elaborar una Webquest 

¶ Subir su trabajo a la plataforma Edmodo. 

 

Enlace del Webquest 

(http://Webquest.carm.es/majwq/wq/ver/61884) 

 

Lista de cotejo para mapa 

conceptual 

 

Rúbrica para Webquest 

 

CIERRE:  

Exponer las ventajas y desventajas del uso de 

esta herramienta 

Exposición Rúbrica 
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4. 2 Determinar mediante el uso de graficadores y la definición informal, el límite de 

una función 

 

4. 2. 1 Introducción 

El límite de una función cuando la variable “tiende” hacia un valor determinado, se 

define (de manera intuitiva) como el valor al cual la funci·n se ñacerca muchoò 

cuando el valor de la variable est§ ñmuy cercaò de un valor conocido.  

Si se tiene alumnos que por primera vez están tomando un curso de cálculo, el uso 

de un graficador de funciones les puede ayudar a entender mejor el significado de 

este concepto. Sobre todo en límites en los cuales no es posible factorizar ni racio-

nalizar. 

Para tales casos se propone el uso de Geogebra, ya que es una herramienta fácil 

de usar, gratis y que además podemos descargar a nuestro equipo. 

En esta actividad los alumnos trazarán la gráfica de una función con el apoyo de 

Geogebra, De esta forma pueden saber de manera geométrica qué es lo que pasa 

con una función cuando el valor de la variable se está “acercando mucho” a un valor 

dado. Se puede usar un zoom para tener una idea más clara. 

 

4. 2. 2 ¿Qué es Geogebra? 

Geogebra es un Programa Dinámico para la Enseñanza y Aprendizaje de las Ma-

temáticas para educación en todos sus niveles. 

Ofrece representaciones diversas de los objetos desde cada una de sus posibles 

perspectivas. 

 

4. 2. 3 ¿Por qué es interesante utilizar Geogebra? 

Posee características propias de los programas de Geometría Dinámica (DGS) pero 

también de los programas de Cálculo Simbólico (CAS). Incorpora su propia hoja de 

cálculo, un sistema de distribución de los objetos por capas y la posibilidad de ani-

mar manual o automáticamente los objetos. 

Permite abordar la geometría y otros aspectos de las matemáticas, a través de la 

experimentación y la manipulación de distintos elementos, facilitando la realización 
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de construcciones para deducir resultados y propiedades a partir de la observación 

directa. 

 

4. 2. 4 Formas de trabajar con Geogebra 

Geogebra permite abordar la geometría desde una forma dinámica e interactiva 

que ayuda a los estudiantes a visualizar contenidos matemáticos que son más com-

plicados de afrontar desde un dibujo estático. 

También permite realizar construcciones de manera fácil y rápida, con un trazado 

exacto y real, que además, revelarán las relaciones existentes entre la figura cons-

truida; también permitirá la transformación dinámica de los objetos que la compo-

nen.  

Debido a estas dos características el profesorado y el alumnado pueden acercarse 

a Geogebra de varias maneras, no excluyentes entre sí pero que a menudo están 

relacionadas con el nivel de capacitación que se tenga del programa. 

 

Herramienta del profesor 

Se pueden utilizar construcciones ya creadas por otras personas o las realizadas 

por nosotros mismos para crear materiales educativos estáticos (imágenes, proto-

colos de construcción) o dinámicos, que sirvan de apoyo a las explicaciones de la 

materia. Crear actividades para que los alumnos manipulen dichas construcciones 

y así deduzcan relaciones, propiedades y resultados a partir de la observación di-

recta. 

 

Herramienta del estudiante: 

Manipular construcciones realizadas por otras personas y deducir relaciones, resul-

tados y propiedades de los objetos que intervienen.  

Para realizar construcciones desde cero, ya sean dirigidas o abiertas, de resolu-

ción o de investigación. 
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4. 2. 5 Secuencia didáctica 

COLEGIO:  FECHA: 

TÍTULO: DETERMINAR EL LÍMITE DE UNA FUNCIÓN MEDIANTE SU GRÁFICA Y LA DEFINICION DE LÍMITE 

DOCENTE:  DURACIÓN:  

ASIGNATURA: TEMA: SUBTEMAS: 

MATEMÁTICAS IV INTRODUCCIÓN AL 

CÁLCULO 

LÍMITES DE UNA FUNCIÓN 

 

COMPETENCIAS GENÉRICAS A DESARROLLAR CON LA PRÁCTICA: 

Se expresa y se comunica 

4. Escucha, interpreta y emite mensajes pertinentes en distintos contextos mediante la utilización de medios, códigos y herramientas 

apropiados. 

¶ Expresa ideas y conceptos mediante representaciones lingüísticas, matemáticas o gráficas 

¶ Maneja las tecnologías de la información y la comunicación para obtener información y expresar ideas. 

Piensa crítica y reflexivamente 

5. Desarrolla innovaciones y propone soluciones a problemas a partir de métodos establecidos  

¶ Ordena información de acuerdo a categorías, jerarquías y relaciones. 

¶ Construye hipótesis y diseña y aplica modelos para probar su validez. 

¶ Utiliza las tecnologías de la información y comunicación para procesar e interpretar información. 

6. Sustenta una postura personal sobre temas de interés y relevancia general, considerando otros puntos de vista de manera crítica y 

reflexiva. 

¶ Elige las fuentes de información más relevantes para un propósito específico y discrimina entre ellas de acuerdo a su relevancia 

y confiabilidad.  

Trabaja en forma colaborativa 
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8. Participa y colabora de manera efectiva en equipos diversos 

¶ Aporta puntos de vista con apertura y considera los de otras personas de manera reflexiva. 

11. Contribuye al desarrollo sustentable de manera crítica, con acciones responsables 

Reconoce y comprende las implicaciones biológicas, económicas, políticas y sociales del daño ambiental en un contexto global inter-

dependiente 

 

COMPETENCIAS DISCIPLINARES BÁSICAS A DESARROLLAR CON LA PRÁCTICA: 

2. Formula y resuelve problemas matemáticos, aplicando diferentes enfoques. 

4. Argumenta la solución obtenida de un problema, con métodos numéricos, gráficos, analíticos o variacionales, mediante el lenguaje 

verbal, matemático y el uso de las tecnologías de la información. 

8. Interpreta tablas, gráficas, mapas diagramas y textos con símbolos matemáticos y científicos. 

 

DESEMPEÑOS DEL ESTUDIANTE AL CONCLUIR LA PRÁCTICA: 

El alumno reforzará el concepto de límite una función. 

 

 

ACTIVIDAD EVIDENCIA DE APRENDIZAJE EVALUACIÓN 

APERTURA: 

Mediante la conformación de equipos los alumnos discutirán en 

plenaria los siguientes conceptos: función y límite. 

 

 

Trabajo en equipo colaborativo Lista de cotejo 
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El docente comentará cómo en nuestro entorno estamos rodeados 

prácticamente de funciones: el área de un salón de clases, el volu-

men de una esfera, las estaciones del año. 

 

El alumno comentará en la plenaria sobre ejemplos de límites utili-

zando términos cotidianos. De igual forma expresará el concepto 

de límite. 

 

 

DESARROLLO 

El docente comentará sobre situaciones de cálculo de límites de 

funciones racionales, en las cuales el resultado sea indeterminado. 

El docente comentará sobre situaciones de cálculo de límites en 

las cuales intervengan funciones irracionales. 

El docente propondrá al grupo de qué forma, sin utilizar procedi-

mientos de racionalización o factorización se puede hallar el límite 

de ciertas funciones. 

 

Resolución de ejercicios prácticos 

 

Lista de cotejo para ejerci-

cios en clase 

 

 

 

CIERRE:  

Mediante participación en equipo los alumnos expresaran sus re-

sultados del cálculo de límites mediante la técnica de trazar su grá-

fica utilizando la herramienta de Geogebra. 

Resolución de ejercicios prácti-

cos 
Rúbrica 



114 

 

4. 3 Resolver problemas y entregar en video 

 

4. 3. 1 Introducción. 

La reforma educativa expresa con claridad que el currículo que en ella se presenta 

opta por una enseñanza y aprendizaje de las matemáticas basadas en el desarrollo 

de competencias, incluso presenta un listado de las mismas: 

¶ saber argumentar,  

¶ saber cuantificar,  

¶ saber analizar críticamente la información, 

¶ saber representar y comunicar,  

¶ saber resolver y enfrentarse a problemas,  

¶ saber usar técnicas e instrumentos matemáticos, 

¶ saber modelar y 

¶ saber integrar los conocimientos adquiridos.  

La resolución de problemas es el mejor camino para desarrollar estas competencias 

ya que es capaz de activar las capacidades básicas del individuo, como son leer 

comprensivamente, reflexionar, establecer un plan de trabajo, revisarlo, adaptarlo, 

generar hipótesis, verificar el ámbito de validez de las soluciones. Posibilita, ade-

más, experimentar, particularizar, conjeturar, elegir un lenguaje apropiado, probar 

una conjetura, generalizar, utilizar distintas partes de las matemáticas, verificar una 

solución, etc. 

Y nos presenta este taxativo mensaje:  

ñCentrar la actividad matemática en la resolución de problemas es una buena 

forma de convencer al alumnado de la importancia de pensar en lo que hace y 

en c·mo lo haceò. 

Pero, ¿cómo funciona todo esto en la resolución de un problema? ¿En qué mo-

mento sale cada una de estas competencias? ¿Cómo se identifican? ¿Qué debe 

hacer un profesor para garantizar que aparezcan y sean bien trabajadas?  

Es por esto que se muestra a la resolución de problemas como una sugerencia 

didáctica que obliga al alumno a desarrollar y ejercitar su razonamiento. Este tipo 

de razonamiento no sólo le ayudará a los alumnos en sus clases de matemáticas si 
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no que le permitirá un mejor desempeño no sólo escolar también laboral y hasta en 

su vida cotidiana. 

Aunque cabe hacer la mención o aclaración de lo que es y lo que no es un problema 

ya que muchas veces se cree que un problema es decir: si Juanito compró 2 cho-

colates a 15 pesos cada uno y 3 dulces a 10 pesos cada uno y pagó con un billete 

de cien pesos ¿Cuánto le deben dar de cambio a Juanito? 

Eso no es un problema, es sólo un ejercicio matemático pero hablado (o escrito) 

pues basta con hacer unas sumas y restas para su solución. 

Un problema requiere de un razonamiento, su solución no es tan obvia. Y no se 

trata de decir que es más difícil, pero su solución ya no es tan fácil verla a primera 

vista. Debemos recurrir a nuestros conocimientos previos, organizarlos, comprender 

y ejecutar un plan, incluso a veces tendremos que trazar un diagrama. Una vez 

resuelto el problema, deja de serlo y se convierte en un ejercicio. 

En esta secuencia los alumnos deberán resolver una serie de problemas matemá-

ticos con la diferencia de que no serán entregados en papel, deberán ser entregados 

en video. Esto por dos razones: 

¶ Impulsar en los jóvenes el uso de las TIC, ya que para ello usarán 

Prezi o PowerPoint, Screencast, un micrófono y su PC. 

¶ Por cuestiones ecológicas. Si cada vez que un alumno entrega una 

serie de problemas en papel ocupa en promedio cinco hojas. Al multi-

plicar por 40 alumnos y luego por siete grupos nos da un total de 1400 

hojas y si se hace esto una vez al mes durante todo el semestre, se 

tiene un total de 8400 hojas desperdiciadas al semestre. Y eso sólo en 

una materia.  

 

4. 3. 2 ¿qué es Screencast? 

El Screencast o el Screencasting es un buen recurso educativo que consiste en 

grabar una película de vídeo de aquello que sucede en nuestra pantalla del ordena-

dor. Existe la posibilidad de añadir un audio descriptivo o música de fondo. Todo 

aquello que puedes ver en tu pantalla, puede captarse en video y producirse como 

tal.  
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Los Screencast son un recurso ideal para escenificar por ejemplo: 

¶ Cómo se debe llevar a cabo un determinado proceso. 

¶ Elaborar un tutorial animado sobre el uso de alguna herramienta web o 

programa. 

¶ Realizar presentaciones en las que se expliquen los pasos verbalmente y 

se muestren en pantalla de manera animada. 

¶ Elaborar píldoras de formación. 

 

4. 3. 3 ¿Qué ventajas ofrece el Screencast? 

Las ventajas del Screencast son varias. Por un lado muestra de manera visual los 

pasos exactos de un determinado procedimiento haciendo más fácil el aprendizaje 

del mismo. Por lo tanto, ayuda a reducir la curva de aprendizaje de una herramienta, 

del uso de una determinada funcionalidad o proceso de trabajo. 

Por otro lado, ayuda a fijar el aprendizaje de un determinado contenido que previa-

mente se ha descrito utilizando recursos estáticos o simplemente textuales. 

Los Screencast son más atractivos en tanto que se basan en el aprendizaje visual 

y que se acercan más a la experiencia de usuario ya que se visualizan los pasos 

que él mismo debería realizar para llegar hasta un determinado punto. 

Tradicionalmente, son un gran recurso para crear videos educativos, del tipo “cómo 

hacer” las cosas. 

Los Screencast son, como vemos, una muy efectiva herramienta de educación, 

pues dan al espectador, a quien ve el video, la sensación de estar mirando junto al 

instructor lo que se le está indicando o enseñando. 

Para mucha gente, es cómodo saber que pueden beneficiarse del uso del video sin 

tener que estar dando la cara. Especialmente al principio, cuando recién comien-

zas. Podríamos decir que son los videos ideales para los tímidos con la cámara, 

aunque vale la pena notar que los video clips “en vivo”, tomado con una grabadora, 

tu Smartphone o Ipad, pueden ser considerados como Screencast también. 
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4. 3. 4 Screencastomatic 

Para empezar a usar la herramienta Screencast-o-matic, escribir Screencast-o-ma-

tic en el buscador, seleccionar el primer enlace que sale y en la ventana que se abre 

dar clic sobre el botón empezar a grabar, en la nueva ventana que se abre selec-

ciona la opción para descargar que se muestra en la figura 4.7. 

 

Figura 4.7 descargar Screencastomatic 

 

Cuando ya esté instalado en el equipo ir a inicio y dar clic sobre el ícono del pro-

grama, después seleccionar free recorder. En la versión sin costo se dispone de 15 

minutos de grabación. Se debe ajustar el rectángulo al tamaño de la hoja. Pulsar el 

botón REC y cuando se vaya a cambiar de diapositiva pulsar pausa. Figura 4.8. 

 

Figura 4.8 Grabar una presentación en Screencastomatic 
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Al finalizar la grabación seleccionar el botón done y aparecen algunas opciones, 

como por ejemplo el poder subirlo a YouTube o guardarlo en el equipo como un 

archivo de video. Figura 4.9. 

 

 

Figura 4.9 Guardar un Screencast 
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4. 3. 5 Secuencia didáctica 

COLEGIO:  FECHA: 

TÍTULO: RESOLVER UN CONJUNTO DE EJERCICIOS MATEMÁTICOS Y ENTREGARLOS EN VIDEO 

DOCENTE:  DURACIÓN:  

ASIGNATURA: TEMA: SUBTEMAS: 

MATEMÁTICAS I ÁLGEBRA ECUACIONES DE PRIMER GRADO  

COMPETENCIAS GENÉRICAS A DESARROLLAR CON LA PRÁCTICA: 

Se expresa y se comunica 

4. Escucha, interpreta y emite mensajes pertinentes en distintos contextos mediante la utilización de medios, códigos y herramientas 

apropiados. 

¶ Expresa ideas y conceptos mediante representaciones lingüísticas, matemáticas o gráficas 

¶ Maneja las tecnologías de la información y la comunicación para obtener información y expresar ideas. 

Piensa crítica y reflexivamente 

5. Desarrolla innovaciones y propone soluciones a problemas a partir de métodos establecidos  

¶ Ordena información de acuerdo a categorías, jerarquías y relaciones. 

¶ Construye hipótesis y diseña y aplica modelos para probar su validez. 

¶ Utiliza las tecnologías de la información y comunicación para procesar e interpretar información. 

6. Sustenta una postura personal sobre temas de interés y relevancia general, considerando otros puntos de vista de manera crítica y 

reflexiva. 

¶ Elige las fuentes de información más relevantes para un propósito específico y discrimina entre ellas de acuerdo a su relevancia 

y confiabilidad.  

Trabaja en forma colaborativa 

8. Participa y colabora de manera efectiva en equipos diversos 

¶ Aporta puntos de vista con apertura y considera los de otras personas de manera reflexiva. 

11. Contribuye al desarrollo sustentable de manera crítica, con acciones responsables 
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¶ Reconoce y comprende las implicaciones biológicas, económicas, políticas y sociales del daño ambiental en un contexto global 

interdependiente 

COMPETENCIAS DISCIPLINARES BÁSICAS A DESARROLLAR CON LA PRÁCTICA: 

1. Construye e interpreta modelos matemáticos mediante la aplicación de procedimientos aritméticos, algebraicos, geométricos y va-

riacionales, para la comprensión y análisis de situaciones reales, hipotéticas o formales. 

2. Formula y resuelve problemas matemáticos, aplicando diferentes enfoques. 

4. Argumenta la solución obtenida de un problema, con métodos numéricos, gráficos, analíticos o variacionales, mediante el lenguaje 

verbal, matemático y el uso de las tecnologías de la información y la comunicación. 

8. Interpreta tablas, gráficas, mapas diagramas y textos con símbolos matemáticos y científicos. 

DESEMPEÑOS DEL ESTUDIANTE AL CONCLUIR LA PRÁCTICA: 

El alumno aplicará los métodos para la solución de ecuaciones linéales con una o más incógnitas. 

 

ACTIVIDAD EVIDENCIA DE APRENDIZAJE EVALUACIÓN 

APERTURA: 

El docente plantea una situación hipotética en la 

que otro de sus alumnos tenía dudas acerca del 

cambio que le dieron en la tienda. ¿Cómo debe 

resolver ese alumno su problema? 

Los alumnos resuelven en libreta mediante un 

texto breve 

Al azar se elige alguien que lo explique a sus 

compañeros 

 

Texto breve 

 

Exposición 

Lista de cotejo para texto 

breve 

Guía de observación para 

exposición 
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DESARROLLLO: 

¶ El docente explica los distintos métodos para 

resolver una ecuación lineal o un sistema de 

ecuaciones lineales. 

¶ Resolver de forma individual los ejercicios re-

lativos al tema propuestos por el docente. 

¶ El docente explicará qué es y cómo usar la 

herramienta Screencastomatic. 

¶ Investigar en equipos las diferencias entre Po-

werPoint y Prezi. Las ventajas del uso de al-

guno de ellos. 

¶ Elaborar un mapa conceptual con los resulta-

dos de la investigación. 

¶ Grabar la solución de los ejercicios siguiendo 

los pasos intermedios para llegar a la solución 

usando Screencastomatic y Prezi (o Power-

Point) 

¶ Subir su trabajo a la plataforma Edmodo. 

 

 

Investigación 

 

Ejercicios en clase 

 

Mapa conceptual 

 

Enlace del video 

(https://www.youtube.com/watch?v=q_4f168Dy-

M&feature=youtu.be 

 

https://www.youtube.com/watch?v=KwcK1QHs-iI 

 

https://www.youtube.com/watch?v=wiMRCkxCfGQ) 

 

Rúbrica para investigación 

 

Lista de cotejo para ejerci-

cios en clase 

 

Lista de cotejo para mapa 

conceptual 

 

Rúbrica para video 

 

 

CIERRE:  

Exponer las ventajas y desventajas del uso de 

esta herramienta 

Exposición Rúbrica 

 

 

https://www.youtube.com/watch?v=q_4f168Dy-M&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/watch?v=q_4f168Dy-M&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/watch?v=KwcK1QHs-iI
https://www.youtube.com/watch?v=wiMRCkxCfGQ
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4. 4 Tomar elementos de la vida cotidiana y determinar la función que los repre-

senta. 

 

En esta actividad se usará nuevamente la herramienta Geogebra ocupada en la 

sección 4. 2.  

La intención ahora es llevar las matemáticas a la calle. Demostrar que las cosas 

que nos rodean pueden representarse mediante una función. 

El reto es que los alumnos se conviertan en un artista matemático. 

Para esto cada alumno debe hacer una foto o una pintura de algún elemento coti-

diano y descubrir la ecuación que lo representa. No se permite bajar trabajos de la 

red; la foto o pintura debe ser original. Figura 4.10. 

 

 

Figura 4.10 Galería de arte matemático. 
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4. 4. 1 Secuencia didáctica 

COLEGIO:  FECHA: 

TÍTULO: USAR LA HERRAMIENTA GEOGEBRA PARA DETERMINAR LA FUNCIÓN QUE REPRESENTA A ELEMENTOS COTIDIA-

NOS 

DOCENTE:  DURACIÓN:  

ASIGNATURA: TEMA: SUBTEMAS: 

MATEMÁTICAS IV FUNCIONES TIPOS DE FUNCIONES 

 

COMPETENCIAS GENÉRICAS A DESARROLLAR CON LA PRÁCTICA: 

Se expresa y se comunica 

4. Escucha, interpreta y emite mensajes pertinentes en distintos contextos mediante la utilización de medios, códigos y herramientas 

apropiados. 

¶ Expresa ideas y conceptos mediante representaciones lingüísticas, matemáticas o gráficas 

¶ Maneja las tecnologías de la información y la comunicación para obtener información y expresar ideas. 

Piensa crítica y reflexivamente 

5. Desarrolla innovaciones y propone soluciones a problemas a partir de métodos establecidos  

¶ Ordena información de acuerdo a categorías, jerarquías y relaciones. 

¶ Construye hipótesis y diseña y aplica modelos para probar su validez. 

¶ Utiliza las tecnologías de la información y comunicación para procesar e interpretar información. 

6. Sustenta una postura personal sobre temas de interés y relevancia general, considerando otros puntos de vista de manera crítica y 

reflexiva. 

¶ Elige las fuentes de información más relevantes para un propósito específico y discrimina entre ellas de acuerdo a su relevancia 

y confiabilidad.  

Trabaja en forma colaborativa 
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8. Participa y colabora de manera efectiva en equipos diversos 

¶ Aporta puntos de vista con apertura y considera los de otras personas de manera reflexiva. 

11. Contribuye al desarrollo sustentable de manera crítica, con acciones responsables 

¶ Reconoce y comprende las implicaciones biológicas, económicas, políticas y sociales del daño ambiental en un contexto global 

interdependiente 

 

COMPETENCIAS DISCIPLINARES BÁSICAS A DESARROLLAR CON LA PRÁCTICA: 

1. Construye e interpreta modelos matemáticos mediante la aplicación de procedimientos aritméticos, algebraicos, geométricos y va-

riacionales, para la comprensión y análisis de situaciones reales, hipotéticas o formales. 

2. Formula y resuelve problemas matemáticos, aplicando diferentes enfoques. 

8. Interpreta tablas, gráficas, mapas diagramas y textos con símbolos matemáticos y científicos. 

DESEMPEÑOS DEL ESTUDIANTE AL CONCLUIR LA PRÁCTICA: 

El alumno reforzará el concepto de función 

 

ACTIVIDAD EVIDENCIA DE APRENDIZAJE EVALUACIÓN 

 

APERTURA: 

El docente presenta un problema detonante, en 

el cual, por medio de lluvia de ideas recupera 

los conocimientos previos (polinomio, término, 

signo, coeficiente, grado). 

 

Solución del problema detonante Lista de cotejo 
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DESARROLLLO: 

¶ Investigar de forma individual la definición de 

función. 

¶ Investigar de forma individual tipos de funcio-

nes. 

¶ Realizar una paráfrasis con la investigación 

¶ Tomar fotografías de elementos cotidianos. 

¶ El docente explicará qué es y cómo usar la 

herramienta Geogebra. 

¶ Usar Geogebra para determinar la función de 

los elementos que fotografiaron. 

¶ Montar una “galería de arte matemático” 

¶ Subir su trabajo a la plataforma Edmodo. 

 

 

Investigación 

 

Ejercicios en clase 

 

Paráfrasis 

 

 

Galería fotográfica 

 

Rúbrica para investigación 

 

Lista de cotejo para ejerci-

cios en clase 

 

Lista de cotejo para paráfra-

sis 

 

Lista de cotejo para galería 

fotográfica 

 

 

CIERRE:  

Exponer las ventajas y desventajas del uso de 

esta herramienta 

Exposición Rúbrica 

 

 

 



126 

 

4. 5 Diseño de una App usando App Inventor2 

 

4. 5. 1 Introducción 

Una App es una aplicación de software que se instala en dispositivos móviles o 

tabletas para ayudar al usuario en una labor concreta, ya sea de carácter profesional 

o de ocio y entretenimiento. 

El objetivo de una App es facilitar la consecución de una tarea determinada o asistir 

al usuario en operaciones y gestiones del día a día. 

Existen infinidad de tipos de aplicaciones: Apps de noticias, juegos, herramientas 

de comunicación como Whatsapp, que nos pueden ayudar en el trabajo o intentar 

hacernos el día más ameno. En esta sección se explicará cómo crear una App para 

Android. 

 

4. 5. 2 App Inventor 

App Inventor es un entorno de desarrollo de aplicaciones para dispositivos Android. 

Para desarrollar aplicaciones con App Inventor sólo se necesita un navegador web 

y un teléfono o Tablet Android (también se tiene la opción de probar las aplicaciones 

en un emulador). 

Se trata de una herramienta de desarrollo visual muy fácil de usar, con la que incluso 

los no programadores podrán desarrollar sus aplicaciones. 

Al construir las aplicaciones para Android se trabaja con dos herramientas: App In-

ventor Designer y App Inventor Blocks Editor. En Designer se construye el Interfaz 

de usuario, eligiendo y situando los elementos con los que interactuará el usuario y 

los componentes que utilizará la aplicación. En el Blocks Editor se define el compor-

tamiento de los componentes de la aplicación. 

 

4. 5. 3 Características de App Inventor 

Á Aplicaciones sencillas, aptas para cualquier tipo de Smartphone de 

sistema operativo Android y con al menos 250 MB de memoria RAM. 

Á Fácil de utilizar, ideal para principiantes en programación que bus-

can sacarle mejor provecho a su terminal (teléfono inteligente). 
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Á No ideal para aquellos con mayores conocimientos, pues las aplica-

ciones que se pueden crear aquí son bastante simples y no llenarán 

las exigencias de los más capacitados.  

Usar esta App es relativamente sencillo. Primero se debe ingresar en el siguiente 

enlace: http://ai2.appInventor.mit.edu/, se debe iniciar sesión en una cuenta de Goo-

gle (debes poseer una cuenta en Gmail) y una vez hecho esto se abre la ventana 

de la figura 4.11. 

 

Figura 4.11 Ventana de inicio de App Inventor 

 

Por default la aplicación se abre en el idioma inglés, para cambiar de idioma dar clic 

sobre el botón english y seleccionar el idioma de preferido. 

Al dar clic sobre el botón gallery se tiene acceso a múltiples App ya terminadas. Es 

posible seleccionar un tema en específico. Para seleccionar alguna App y descar-

garla al equipo, dar clic sobre el botón OPEN THE APP. 

Al seleccionar el botón mis proyectos se puede acceder a los trabajos guardados 

anteriormente. 

Al hacer clic sobre el botón proyectos se despliega una pantalla que contiene opcio-

nes como: comenzar un proyecto nuevo, importar, guardar o borrar un proyecto, etc. 

En la parte izquierda de la pantalla se encuentra la ventana paleta, esta es el área 

de herramientas. Aquí se encuentran las herramientas: interfaz de usuario, disposi-

ción, medios, social, sensores, dibujo y animación, almacenamiento y conectividad. 

Al seleccionar alguna de ellas se despliega una pantalla con más opciones. 

http://ai2.appinventor.mit.edu/


128 

 

En la parte central se encuentra el área de trabajo. Para agregar algún componente 

a esta parte de la pantalla se debe elegir en el área de herramientas y arrastrar con 

el ratón. 

A la derecha del área de trabajo (ventana visor) se encuentra la ventana de área de 

componentes; aquí se muestra un diagrama de flujo de los componentes que se van 

agregando. Aquí también se puede renombrar algún componente o borrarlo. 

En la parte izquierda de la pantalla se encuentra la ventana propiedades. Aquí se 

pueden realizar los ajustes de tamaño, posición o color de os componentes que van 

a formar la aplicación. 

Al dar clic sobre el botón bloques se cambia al modo programación. Figura 4.12, 

aquí es donde se lleva a cabo la programación de los elementos seleccionados en 

la pantalla de diseñador. En este modo se encuentran las herramientas de control, 

matemáticas, lógica, texto, listas, colores, variables y procedimientos 

Al finalizar de crear una App, dar clic sobre el botón proyectos y seleccionar guardar 

proyecto. Para generar el código QR dar clic sobre generar y seleccionar generar 

código QR.  

Para descargar el código QR se debe descargar la aplicación MIT AI COMPANION 

al celular o Tablet. Capturar el código QR y automáticamente se descarga la aplica-

ción en el celular.  

 

 

Figura 4.12 Modo bloques en App Inventor 2. 
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4. 5. 4 App en Android para controlar Arduino. 

El objetivo de esta práctica es desarrollar una App que permita controlar un dispo-

sitivo electrónico, en este caso se usará un led para demostrar el funcionamiento de 

la App.  

En la sección diseñador, elegir los componentes del proyecto. Figura 4.13. 

En el área de herramientas, seleccionar conectividad y después ClienteBluetooth y 

arrastrar hasta el área de diseño (se coloca en la parte final de la pantalla, en ele-

mentos no visibles).  

Se necesita además un selector de lista (CONECTAR Bluetooth) y dos botones: uno 

para el encendido (ON) y el otro para el apagado (OFF). 

 

Figura 4.13 Diseño de una App que controle un dispositivo electrónico. 

 

En la sección Bloques se debe programar qué debe hacer cada uno de los compo-

nentes de la App. Figura 4.14. 
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Figura 4.14 Diseño a bloques de una App en Android que controle Arduino.  

 

En la figura 4.14 se tiene el siguiente diagrama de flujo: 

¶ Antes de que CONECTAR A BLUETOOTH sea pulsado, que mues-

tre una lista con los nombres y direcciones de los módulos bluetooth 

que vaya encontrando y que ya tengamos sincronizados con nuestro 

celular. 

¶ Después de seleccionar CONECTAR A BLUETOOTH, hacer el lla-

mado a esa dirección de Bluetooth para que se conecte. 

¶ Cuando demos clic sobre el botón ENCENDIDO, llamar al módulo 

Bluetooth y enviar el texto “1”. 

¶ Cuando demos clic sobre el botón APAGADO, llamar al módulo 

Bluetooth y enviar el texto “2”. 

Al terminar de programar seleccionar proyectos y después guardar proyecto. Con la 

aplicación mit ai companion se puede bajar la aplicación al celular. 

En la figura se muestra como conectar Arduino al módulo Bluetooth para hacer 

funcionar la aplicación. Es importante al probar la App sincronizar primero el celular 

con el módulo Bluetooth antes que con la App. 
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Figura 4.15 Conectar Arduino al módulo bluetooh. 

 

Lista de materiales: 

1. Módulo Bluetooth Hc06 

2. Arduino UNO R3-SMD 

3. Protoboard 

4. Cables jumper para conexión. 

5. Resistencia de 1KΩ  

6. LED rojo. 

Programa para Arduino: 

int led13=13; 
int estado=0; 
void setup(){ 
  Serial.begin(9600); 
  pinMode(led13,OUTPUT); 
} 
void loop(){ 
 if(Serial.available()>0){ 
 estado = Serial.read(); 
 } 
 if (estado =='1'){ 
   digitalWrite(led13,HIGH); 
  } 
if(estado=='2'){ 
   digitalWrite(led13,LOW); 
  } 
} 
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4. 5. 5 Secuencia didáctica 

COLEGIO:  FECHA: 

TÍTULO: DISEÑAR UNA APP CON APP INVENTOR 2 

DOCENTE:  DURACIÓN:  

ASIGNATURA: TEMA: SUBTEMAS: 

   

 

 

COMPETENCIAS GENÉRICAS A DESARROLLAR CON LA PRÁCTICA: 

Se expresa y se comunica 

4. Escucha, interpreta y emite mensajes pertinentes en distintos contextos mediante la utilización de medios, códigos y herramientas 

apropiados. 

¶ Expresa ideas y conceptos mediante representaciones lingüísticas, matemáticas o gráficas 

¶ Maneja las tecnologías de la información y la comunicación para obtener información y expresar ideas. 

Piensa crítica y reflexivamente 

5. Desarrolla innovaciones y propone soluciones a problemas a partir de métodos establecidos  

¶ Ordena información de acuerdo a categorías, jerarquías y relaciones. 

¶ Construye hipótesis y diseña y aplica modelos para probar su validez. 

¶ Utiliza las tecnologías de la información y comunicación para procesar e interpretar información. 

6. Sustenta una postura personal sobre temas de interés y relevancia general, considerando otros puntos de vista de manera crítica y 

reflexiva. 

¶ Elige las fuentes de información más relevantes para un propósito específico y discrimina entre ellas de acuerdo a su relevancia 

y confiabilidad.  

Trabaja en forma colaborativa 
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8. Participa y colabora de manera efectiva en equipos diversos 

¶ Aporta puntos de vista con apertura y considera los de otras personas de manera reflexiva. 

11. Contribuye al desarrollo sustentable de manera crítica, con acciones responsables 

¶ Reconoce y comprende las implicaciones biológicas, económicas, políticas y sociales del daño ambiental en un contexto global 

interdependiente 

 

COMPETENCIAS DISCIPLINARES BÁSICAS A DESARROLLAR CON LA PRÁCTICA: 

1. Construye e interpreta modelos matemáticos mediante la aplicación de procedimientos aritméticos, algebraicos, geométricos y va-

riacionales, para la comprensión y análisis de situaciones reales, hipotéticas o formales. 

2. Formula y resuelve problemas matemáticos, aplicando diferentes enfoques. 

8. Interpreta tablas, gráficas, mapas diagramas y textos con símbolos matemáticos y científicos. 

 

DESEMPEÑOS DEL ESTUDIANTE AL CONCLUIR LA PRÁCTICA: 

El alumno diseñará aplicaciones para el celular o tableta electrónica usando la herramienta App Inventor 2 

 

ACTIVIDAD EVIDENCIA DE APRENDIZAJE EVALUACIÓN 

APERTURA: 

Explorar los conocimientos previos mediante la 

resolución de una evaluación diagnóstica que 

contenga tres preguntas tipo que incluya: ¿qué 

una App? Anotar brevemente las dificultades 

para resolver la prueba.  

Evaluación diagnóstica  
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El alumno identificará cuáles son las ventajas 

del uso de una App 

 

 

DESARROLLLO: 

¶ Integrados en equipos investigar qué es y qué 

usos se puede dar a una App. 

¶ El docente explicará qué es y cómo usar la 

herramienta App Inventor 2. 

¶ Diseñar una App que mediante el bluetooth 

accione un interruptor. 

¶ Armar el circuito adecuado y demostrar la fun-

cionalidad de la App. 

Investigación 

 

 

App para celular 

 

Circuito armado. 

 

 

Rúbrica para investigación 

 

 

Lista de cotejo para App 

 

 

Lista de cotejo para diseño 

de circuitos 

 

 

 

 

CIERRE:  

Exponer las ventajas y desventajas del uso de 

esta herramienta 

Exposición Rúbrica 
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Capítulo v. Análisis de resultados y conclusiones. 

 

5. 1 Resultados 

Se recogieron las impresiones de algunos de los profesores que crearon su cuenta 

en dicha plataforma; de dos de estos profesores adjunto el correo donde describen 

sus resultados usando las TIC en sus secuencias didácticas y del uso de la plata-

forma Edmodo como medio de comunicación entre ellos y sus alumnos, cada uno 

de ellos de distintas escuelas para analizar los resultados obtenidos en el uso de 

estas herramientas. 

En lo referente a la plataforma Edmodo, los docentes que usaron la plataforma 

manifestaron lo siguiente: 

¶ El acceso es fácil y es posible ingresar a través de un celular u otro medio 

con conexión a internet. 

¶ Permite a los padres tener un control sobre las actividades de sus hijos y 

ser conscientes de los progresos de los aprendizajes de estos. 

¶ En muchos casos, actúa como motivación para que los alumnos conside-

ren interesante sus materias. 

¶ Ahora se dispone de un medio por el cual los alumnos pueden compartir 

documentos y entregar tareas. 

¶ Es un medio ideal para compartir documentos, enlaces, videos de interés 

para el estudio. 

¶ Seguimiento de notas del tema de forma más exhaustiva. 

¶ Compartir ideas generando debates y discusiones. 

¶ Permite entablar, si es necesario, un canal de comunicación privado con 

el estudiante. 

¶ Los estudiantes pueden “subir” sus archivos y compartirlos de manera on-

line a través de Edmodo. También se pueden usar estos servicios como ar-

chivos digitales virtuales para almacenar presentaciones, ensayos, monogra-

fías, etc. 

¶ Los alumnos están obligados a escribir de manera adecuada, sin el uso 

de abreviaturas. 
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Desventajas del uso de Edmodo según los profesores 

¶ No posee chat 

¶ No visualiza los usuarios en línea 

 

Ventajas y desventajas del uso de Edmodo según los alumnos: 

Al preguntarles a un grupo de 46 alumnos seleccionados al azar de la escuela, si la 

plataforma Edmodo les había parecido interesante, las respuestas se muestran en 

la gráfica de la figura 5.1. 

 

Figura 5.1 Encuesta acerca de la funcionalidad de Edmodo. 

 

Aun los que votaron no, reconocen la funcionalidad de la plataforma en la entrega 

de tareas, por ejemplo y el votar no se refería a que no podía saber con certeza y 

de manera inmediata si el docente ya había recibido sus actividades. Aunque la 

mayoría coincide en que el “problema” principal es que no les resulta un formato 

atractivo. 

Se les preguntó acerca de las ventajas de la plataforma Edmodo en educación y 

los resultados se muestran en la figura 5.2. 



137 

 

 

Figura 5.2. Principales ventajas del uso de la plataforma Edmodo. 

 

A la pregunta ¿qué desventajas encuentras del uso de Edmodo en la enseñanza? 

Resulta interesante que algunos de los alumnos opinen que el uso de los celulares 

no siempre es el adecuado. Se recomienda mayor atención por parte de los docen-

tes a esta situación, sobre todo si los grupos donde se desempeñan son numerosos 

y evitar (o al menos disminuir) el uso de celulares o tabletas electrónicas para estar 

jugando o en redes sociales. Los resultados se muestran en la figura 5.3. 

 

Figura 5.3 Desventajas del uso de Edmodo en la enseñanza 
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La principal desventaja que los alumnos encontraron es que se debe tener una co-

nexión a internet para poder estar comunicados por esta vía. 

Se les cuestionó a los alumnos también acerca de cuál es la función que ellos agre-

garían a Edmodo, las respuestas se muestran en la figura 5.4. 

 

Figura 5.4 El chat es la principal función que los alumnos quisieran en la plataforma Edmodo 

 

En cuanto a la cuestión ecológica 

El ahorro por escuela en un semestre sería por lo menos de 100 000; el equivalente 

a poco más de 10 árboles adultos al semestre. 
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Resultados de algunos docentes que han ocupado las estrategias didácticas suge-

ridas en esta tesina 

A continuación se anexan las cartas de dos docentes que explican cómo les ha 

ayudado el uso de las TIC en su desempeño docente y de manera particular el uso 

de la plataforma Edmodo. 

 

Instructor de la materia de informática en la escuela christus muguerza hospital del 

parque. 

Contar con una herramienta como lo es Edmodo que además de práctica y sencilla 

de usar te permite tener una interacción más dinámica, más completa, con un am-

biente conocido y familiar para los alumnos. Edmodo es una aplicación muy com-

pleta donde uno podrá aplicar exámenes, asignaciones, incluir ejemplos, practicas, 

etc. El uso de Edmodo permite de alguna manera evitar y ahorrar recursos que hoy 

en día son un beneficio para los alumnos, al eliminar los apuntes, trabajos e inves-

tigaciones y exámenes en físico. 

 

 

Se recomienda ampliamente la aplicación y sus herramientas para tener un acerca-

miento y un desarrollo más notable en grupo. 
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Docente del área de matemáticas del Bachillerato tecnológico John Sparks en coat-

zacoalcos, ver. 

Es de todos conocidos que una de las asignaturas que presenta mayor dificultad 

para los jóvenes estudiantes son las matemáticas. Cuántas veces u ocasiones he-

mos sido participe que en el proceso de enseñanza-aprendizaje en las aulas (al 

interior de ellas) no logramos los objetivos de adquisición de nuevos conocimientos 

o recuperación de conocimientos. ¿Hasta dónde dicha situación puede ser subsa-

nada por el facilitador, por el docente? 

Bajo ese esquema se busca, que tanto los objetivos fácticos como procedimentales 

en las matemáticas sean adquiridos por los alumnos mediante estrategias de tal 

forma que el joven no sea solo receptor si no partícipe directo en la construcción de 

conceptos. Dicha adquisición no es factible bajo la modalidad de emisor-receptor. 

 

 

Las estrategias didácticas son diversas: puede ser una práctica de campo, una ple-

naria con participación de los alumnos, un trabajo en equipo, etc. 

Como experiencia personal, se comparte brevemente algunas estrategias y cómo 

la red educativa Edmodo ha fortalecido su aplicación: 

1. Aplicaciones de derivadas. se realiza una práctica en equipo con su rúbrica co-

rrespondiente y elaboran una caja sin tapa del mayor volumen posible. 

Los beneficios que se han observado es que el alumno ya no ve este concepto como 

un algoritmo sin algún beneficio o uso cotidiano. Lo visualiza como un elemento 

de optimización (máximos y mínimos). 
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2. Cálculo de una altura inaccesible. De igual forma el alumno manipula a su con-

veniencia en una práctica los conceptos como: ángulos, funciones trigonométri-

cas, triángulos, medición, etc. Ellos aprenden haciendo. 

Se han observado avances en el desempeño de los alumnos, pero no se tenía una 

interacción posterior a estas estrategias con los alumnos y los beneficios que dicha 

plataforma se puede resumir con los siguientes puntos: 

a) Los reportes el alumno los envía a esta plataforma y se sienten más anima-

dos en la elaboración de estos documentos por ejemplo, agregándoles fotos 

con su pie de foto respectiva. 

b) Hay un trabajo colaborativo más fortalecido entre los integrantes de los equi-

pos, se sienten participes en el trabajo en equipo y por ende en la redacción 

del reporte. 

c) Existe un ahorro de papel enorme. 

d) Permite revisar los trabajos en Edmodo, y dicha red educativa tiene las he-

rramientas para que el docente retroalimente a sus alumnos sobre errores, 

faltantes, omisiones y ellos los consideren en tiempo real.  

e) También es un apoyo en el envío de documentos académicos como reforza-

mientos de algunos temas que en clase no quedaron del todo claro. 

f) Al interactuar esta red académica con otros programas como Thatquiz, que 

permite enviar pequeños exámenes que el alumno resuelve en línea, ya sea 

con opción múltiple o colocando su resultado. El comentario de los alumnos 

es que les parece novedoso y menos estresante. 
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5. 2 Conclusiones 

La inclusión de las TIC a la educación mediante el trabajo de los docentes permitirá: 

concebir recursos y entornos de aprendizaje basados en las TIC; utilizar las TIC 

para apoyar el desarrollo de la creación de conocimientos y del espíritu crítico de 

los estudiantes y crear comunidades del saber para los estudiantes y los colegas. 

En cuanto al uso de la plataforma Edmodo, ésta permite: 

• Que los padres tengan un mejor control sobre las actividades de sus 

hijos y ser conscientes de los progresos de los aprendizajes de estos. 

• Motivar a los alumnos a que consideren interesante sus materias. 

• Compartir documentos y entregar tareas. 

• Una mejor comunicación entre la población estudiantil 

• Crear grupos con el mismo interés. 

• Permite entablar, si es necesario, un canal de comunicación privado 

con el estudiante. 

• Reducir el desperdicio de recursos. 

Usar un portafolio de evidencias de aprendizaje como herramienta para la evalua-

ción por competencias en una asignatura, se basa en la idea de mostrar el progreso 

del aprendizaje del estudiante a lo largo del curso. Weebly puede resultar muy prác-

tica para el trabajo educativo ya que ofrece la posibilidad de crear páginas web en 

las que se puede incluir todo tipo de contenido multimedia. 

Con el uso de las herramientas mostradas en este tutorial se busca que el alumnado 

desarrolle las habilidades para llegar a ser: 

• Competentes para usar las tecnologías de la información, 

• Buscadores, analizadores y evaluadores de la información, 

• Solucionar problemas y tomar decisiones, 

• Usuarios creativos y eficaces de herramientas de productividad, 

• Comunicadores, colaboradores, publicadores, productores y 

• Ciudadanos informados, responsables y capaces de contribuir a la 

sociedad. 
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5. 3 Sugerencias 

Con la finalidad de mejorar los resultados esperados con el uso de este tutorial, 

algunos docentes proponen las siguientes actividades: 

¶ “El día de la tecnología”. Durante ese día las actividades a desarrollar en 

cada materia se apoyen de alguna estrategia didáctica orientada al desarrollo 

de las TIC. 

¶ Que el departamento de informática imparta un curso acerca de la crea-

ción de redes intranet, para que el docente pueda tener mejor control de lo 

que se comparte dentro del salón de clases. 

¶ Hacer un tutorial de apoyo para los alumnos con videos realizados con 

alguna de las herramientas propuestas y que se “cuelguen” en alguna página 

institucional. 

¶ Elaborar un reglamento acerca del uso de la tecnología dentro del salón 

de clases. 

¶ Proponer otras prácticas o estrategias para formar un “banco” de prácticas. 

Con anotaciones que indiquen las ventajas o desventajas al usar dichas prác-

ticas. Que se entreguen las secuencias didácticas de cada práctica. 

¶ Se sugiere a los directivos de la escuela que extienda el rango de la señal 

de internet a todas las instalaciones del plantel. Para esto tenemos tres op-

ciones:  

ü Instalar una nueva línea para las zonas de la escuela que aún no 

cuentan con internet. 

ü Usar Access Point (que a diferencia de los router no dividen la red). 

Se puede colocar uno en el edificio del centro de cómputo que es el que 

actualmente cuenta con internet y otro en los salones posteriores al cen-

tro de cómputo. Figura 5.3.  

El Access Point se debe conectar a la red local, los dispositivos inalám-

bricos externos le envían la petición de acceso a los recursos de la red 

y el Access Point se encarga de determinar, de acuerdo a su configura-

ción qué dispositivos están autorizados a acceder a la red. Es posible, 

también interconectar redes. 
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FIGURA 5. 3 CONEXIÓN DE UN ACCESS POINT. 

 

ü Compartir el internet a otros edificios mediante el uso de cables par 

trenzado categoría 5 blindado (FTP). 

 

5. 4 Resumen final 

El objetivo principal de este tutorial es mostrar a los docentes cómo implementar 

estrategias didácticas que lleven a sus alumnos a desarrollar las competencias di-

gitales. Se realiza este trabajo como una evidencia de lo realizado durante más de 

10 años de estar frente a jóvenes que están esperando ser sorprendidos. En este 

tutorial se realizó lo siguiente: 

1. Se escribió un tutorial con la información suficiente para entrenar a profesores, 

alumnos y personal docente en el uso de la plataforma Edmodo. Se indica cómo 

obtener una cuenta en Edmodo, cuáles son las principales funciones de la plata-

forma para cada rol y la forma de usarlas. Se muestra cómo los docentes pueden 

registrarse en Edmodo, recibir notificaciones, crear grupos, usar la biblioteca, reci-

bir y mandar mensajes, elaborar y calificar exámenes, crear y revisar asignaciones, 

unirse a comunidades o editoriales. Los alumnos disponen de la información para 

poder registrarse, usar la mochila, contestar y enviar exámenes, resolver y entregar 

asignaciones, mandar mensajes. Se proporciona la información para que el perso-
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nal administrativo solicite un dominio en Edmodo, envíe mensajes, acceda a la li-

breta de calificaciones de cada docente, volver administrador a otros docentes, des-

cargar códigos para padres. 

2. Se documenta los pasos a seguir para que los docentes creen su propio blog 

usando la plataforma Weebly y cómo convertir este blog en un portafolio de eviden-

cias. Como enlazar sus distintos blog en uno solo y cómo obtener distintos sitios 

con una misma cuenta de Weebly. 

3. Se muestra también cómo el docente puede usar e incorporar en sus estrategias 

didácticas el uso de algunas herramientas digitales como: Weebly, Webquest Crea-

tor, Exelearning, Thatquiz, Geogebra, Screencastomatic y App Inventor.  

4. Los docentes tienen ahora la información para hacer grupos en la plataforma 

Edmodo y de esta manera crear la red escolar, apoyados en el dominio de la es-

cuela. 

5. Se indica cómo elaborar y enviar una carta de petición a Edmodo para un dominio 

escolar en esta plataforma. Se dice quién puede hacer dicha solicitud y cómo reali-

zar los ajustes necesarios una vez que la solicitud ha sido aceptada, 

6. En el capítulo 4, se describen una serie de prácticas para que el docente pueda 

potencializar el uso de las competencias digitales en sus alumnos. En cada una de 

las prácticas se proponen las herramientas digitales para desarrollarlas. Se descri-

ben las competencias que se busca desarrollar en los alumnos en cada una de las 

prácticas. Se elabora y se presenta para cada una de las prácticas su respectiva 

secuencia didáctica para que el docente tenga una guía o sugerencia para poder 

realizarlas con sus alumnos. 
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Glosario. 

 

Android.- Android es un sistema operativo inicialmente pensado para teléfonos mó-

viles, al igual que iOS, Symbian y Blackberry OS. Lo que lo hace diferente es 

que está basado en Linux, un núcleo de sistema operativo libre, gratuito y 

multiplataforma. El sistema operativo proporciona todas las interfaces nece-

sarias para desarrollar aplicaciones que accedan a las funciones del teléfono 

(como el GPS, las llamadas, la agenda, etc.) de una forma muy sencilla en 

un lenguaje de programación muy conocido como es Java. 

 

App.- Una App es una aplicación de software que se instala en dispositivos móviles 

o tabletas para ayudar al usuario en una labor concreta, ya sea de carácter 

profesional o de ocio y entretenimiento. 

El objetivo de una App es facilitar la consecución de una tarea determinada o 

asistir al usuario en operaciones y gestiones del día a día. 

 

App Inventor.- App Inventor es un entorno de desarrollo de aplicaciones para dis-

positivos Android. Para desarrollar aplicaciones con App Inventor sólo se ne-

cesita un navegador web y un teléfono o Tablet Android (también se tiene la 

opción de probar las aplicaciones en un emulador). 

Se trata de una herramienta de desarrollo visual muy fácil de usar, con la que 

incluso los no programadores podrán desarrollar sus aplicaciones. 

 

Arduino.- Arduino es una plataforma de hardware de código abierto, basada en 

una sencilla placa con entradas y salidas, analógicas y digitales, en un entorno 

de desarrollo que está basado en el lenguaje de programación Processing. Es 

un dispositivo que conecta el mundo físico con el mundo virtual, o el mundo 

analógico con el digital. 
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Blog.- Un blog es una página web en la que se publican regularmente artículos cor-

tos con contenido actualizado y novedoso sobre temas específicos o libres. 

Estos artículos se conocen en inglés como "post" o publicaciones, en español. 

Los artículos de un blog suelen estar acompañados de fotografías, videos, so-

nidos y hasta de animaciones y gráficas que ilustran mucho mejor el tema tra-

tado. 

 

Competencia.- El concepto de competencia es multidimensional e incluye distintos 

niveles como saber (datos, conceptos, conocimientos), saber hacer (habilida-

des, destrezas, métodos de actuación), saber ser (actitudes y valores que 

guían el comportamiento) y saber estar (capacidades relacionada con la co-

municación interpersonal y el trabajo cooperativo). En otras palabras, la com-

petencia es la capacidad de un buen desempeño en contextos complejos y 

auténticos. Se basa en la integración y activación de conocimientos, habilida-

des, destrezas, actitudes y valores. 

Se dividen en: 

¶ Cognitivas 

¶ Colaborativas 

¶ Meta cognitivas 

¶ Tecnológicas 

 

Edmodo.- Edmodo es una plataforma educativa que funciona igual que una red 

social, al estilo de Facebook o Twitter. Edmodo permite crear un espacio vir-

tual de comunicación entre alumnos y profesores, en el que se puede compar-

tir mensajes, archivos y enlaces, un calendario de trabajo, así como proponer 

tareas y actividades y gestionarlas. Entre las ventajas de este servicio hay que 

destacar que es gratuito, está en español y que pueden registrarse los meno-

res. Además, y esto es importante, las páginas son privadas de forma prede-

terminada, lo que significa que la información sólo es accesible para los que 

ingresan con su nombre de usuario y contraseña, es decir, el alumnado y el 

profesorado registrado. 
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Geogebra.- Geogebra es un Programa Dinámico para la Enseñanza y Aprendi-

zaje de las Matemáticas para educación en todos sus niveles. 

Ofrece representaciones diversas de los objetos desde cada una de sus posi-

bles perspectivas. Permite abordar la geometría y otros aspectos de las mate-

máticas, a través de la experimentación y la manipulación de distintos elemen-

tos, facilitando la realización de construcciones para deducir resultados y pro-

piedades a partir de la observación directa. 

También permite realizar construcciones de manera fácil y rápida, con un tra-

zado exacto y real, que además, revelarán las relaciones existentes entre la 

figura construida; también permitirá la transformación dinámica de los objetos 

que la componen.  

Herramienta del profesor 

Se pueden utilizar construcciones ya creadas por otras personas o las 

realizadas por nosotros mismos para crear materiales educativos es-

táticos (imágenes, protocolos de construcción) o dinámicos, que sirvan 

de apoyo a las explicaciones de la materia. Crear actividades para que 

los alumnos manipulen dichas construcciones y así deduzcan relacio-

nes, propiedades y resultados a partir de la observación directa. 

Herramienta del estudiante: 

Manipular construcciones realizadas por otras personas y deducir re-

laciones, resultados y propiedades de los objetos que intervienen.  

Para realizar construcciones desde cero, ya sean dirigidas o abiertas, 

de resolución o de investigación. 

 

Screencast.- Un Screencast es una captura en video de la pantalla de tu PC, es 

decir, un video de tu pantalla. Así como un screenshot es una impresión de 

pantalla de una imagen, un Screencast es tomar lo que ocurre en tu pantalla 

de computadora en un video. 

 

Thatquiz.- Thatquiz es un sitio web que facilita al profesor el generar ejercicios y 

ver los resultados de manera inmediata.  



149 

 

Existen una serie de ejercicios preestablecidos para practicar, sin embargo, 

los profesores pueden hacer sus propias pruebas o ejercicios y trabajar cual-

quier tipo de contenidos.  

Un simple registro del profesor y un correo electrónico es todo lo que se nece-

sita para empezar a trabajar con Thatquiz. 

Tiene diversas pruebas que se dividen en las siguientes categorías y subcate-

gorías: 

¶ Números enteros: aritmética, comparar, potencias, álgebra, 

cálculo. 

¶ Concepto: reloj, dinero, medidas, unidades, gráficas. 

¶ Fracciones: identificar, aritmética, comparar, simplificar y probabi-

lidad. 

¶ Geometría: triángulos, figuras, geometría, puntos y ángulos. 

¶ Permite desde colocar los países de Europa en su lugar corres-

pondiente, hasta medir diferentes peces del mundo en centímetros 

o pulgadas de una forma divertida, entretenida y con diversos ni-

veles de dificultad para poder ir avanzando.  

 

TIC.- Las Tecnologías de la Información y la Comunicación, también conocidas 

como TIC, son el conjunto de tecnologías desarrolladas para gestionar infor-

mación y enviarla de un lugar a otro. Abarcan un abanico de soluciones muy 

amplio. Incluyen las tecnologías para almacenar información y recuperarla 

después, enviar y recibir información de un sitio a otro, o procesar información. 

 

Webquest.- Las Webquest son actividades estructuradas y guiadas que proporcio-

nan a los alumnos una tarea bien definida, así como los recursos y las consig-

nas que les permiten realizarlas. 

El profesor debe sugerir un tema de exploración y apuntar a algunos sitios de 

la Web donde el alumno irá a buscar la información que necesita. 
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Es un modelo que pretende rentabilizar el tiempo de los estudiantes, centrarse 

en el uso de la información más que en su búsqueda y reforzar los procesos 

intelectuales en los niveles de análisis, síntesis y evaluación. 

Hay Webquest de dos tipos: 

Webquest a corto plazo: La meta educacional de un Webquest a corto 

plazo es la adquisición e integración del conocimiento de un deter-

minado contenido de una o varias materias y  se diseña para ser 

terminado de uno a tres períodos de clase.  

Webquest a largo plazo: Se diseña para realizarlo en una semana o 

un mes de clase. Implica mayor número de tareas, más profundas 

y elaboradas; suelen culminar con la realización de una presenta-

ción con una herramienta informática de presentación. 

 

Weebly.- Weebly es una plataforma online, dedicada a la creación de páginas web 

gratuitas y de pago. Usa un estilo de formato Widget, dejando que los usuarios 

creen páginas con pocos clics. El usuario arrastra y suelta distintos elementos 

web en la página. En junio de 2008, Weebly añadió la función de cuentas 

Weebly profesional, permitiendo a los usuarios crear páginas protegidas con 

contraseña y actualizar los límites de tamaño de archivo, además permite re-

cibir servicios de ayuda adicionales. 

Características de Weebly 

¶ Interfaz sencilla que permite arrastrar y soltar los distintos elementos que 

compondrán la página. 

¶ Docenas de diseños profesionales para desarrollar un sitio web. 

¶ Permite crear una página web o un blog de forma gratuita. 

¶ No se requieren habilidades técnicas. 

¶ Alojamiento de dominio gratuito: aunque da la opción de adherirte a un 

dominio más sencillo para el cliente en la versión de pago. 

 

 

 

https://es.wikipedia.org/wiki/Widget
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