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Resumen

Introduccién: La produccion de contenidos educativos innovadores como estrategia
pedagogica coloca al docente y a los estudiantes en una interrelacién de beneficio para la
calidad educativa en la era digital. Objetivos: El trabajo realizado buscé analizar cémo la
creacion de productos digitales incentiva el aprendizaje significativo y activo en los
estudiantes. Metodologia: Para lograr tal fin se realiz6 una revisién bibliografica que tuvo
como criterios de seleccion las publicaciones fueran fundamentalmente de los tltimos 5 anos,
con relevancia en el ambito de la educacién y el empleo de la Inteligencia Artificial con
atencioén al impacto en la creacion y produccién de contenidos. Resultados: Como resultados
destacan la necesaria estructuracion metodolégica del Aprendizaje Basado en Productos y su
secuenciacion hacia el aprendizaje basado en la creacién de productos digitales innovadores
de cardcter educativo. Es una tarea que coloca al docente como mediador en la
implementacion de estrategias pedagogicas innovadoras para alcanzar un impacto positivo
en el aprendizaje activo y contextualizado de los estudiantes. Conclusiones: Se crea un
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camino abierto y relevante para el disefio de estrategias educativas desde el reconocimiento
de la importancia de la formacién docente en competencias digitales.

Palabras clave: estrategias pedagogicas innovadoras; aprendizaje significativo; Inteligencia
Artificial; productos digitales educativos; competencias digitales docentes; protagonismo;
creatividad; didactica,

Abstract

Introduction: The production of innovative educational content as a pedagogical strategy
places teachers and students in a beneficial relationship for educational quality in the digital
age. Objectives: The work sought to analyze how the creation of digital products encourages
meaningful and active learning in students. Methodology: To achieve this goal, a
bibliographic review was conducted. The selection criteria for publications were mainly from
the last 5 years, with relevance in the field of education and the use of Artificial Intelligence,
with attention to the impact on the creation and production of content. Results: The results
highlight the necessary methodological structuring of Product-Based Learning and its
sequencing towards learning based on the creation of innovative digital educational
products. This task places teachers as mediators in the implementation of innovative
pedagogical strategies to achieve a positive impact on active and contextualized learning of
students. Conclusions: An open and relevant path is created for the design of educational
strategies based on the recognition of the importance of teacher training in digital skills.

Keywords: innovative pedagogical strategies; meaningful learning; Artificial Intelligence;
educational digital products; digital teaching competencies; protagonism; creativity;
didactics.

1. Introduccion

El mundo educativo del siglo XXI esta impregnado de la necesaria innovacién y mejora de
los procesos de ensefianza aprendizaje, en respuesta al llamado universal a la calidad de la
educacién. Los principales actores del proceso, estudiantes y docentes, cobran actualmente
especial significado en sus funciones, competencias, la importancia del saber de las
caracteristicas culturales en cada contexto, por cuanto su quehacer adquiere un sentido y una
implicacion especificas en la era digital.

Es un reconocido saber docente que para un buen aprendizaje es preciso el desarrollo de
estrategias especificas, digase, metodoldgicas, didacticas. Lo que, dentro del argot de la
literatura pedagoégica, significa que el docente debe disefiar y promover, desde su
experiencia y conocimientos mds actualizados, situaciones de aprendizaje que coloquen a los
estudiantes en posicion de ser el centro de atencion.

Piraval et al. (2013) definen las situaciones de aprendizaje como momentos, espacios y
ambientes organizados por el docente para ejecutar una serie de actividades de
aprendizaje, evaluacién y ensefianza que estimulen la construcciéon de aprendizajes
significativos y propicien el desarrollo de competencias en los estudiantes mediante la
resolucion de problemas simulados o reales de la vida cotidiana. (p. 5)

Carlin Chavez conjuntamente con otros investigadores, reconocen que maés alld de la
realidad virtual, variadas estrategias pedagogicas proporcionan estas situaciones que
pueden enriquecer y promover un aprendizaje activo y significativo.
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Entre ellas las conferencias tipo debate y las sesiones informativas posteriores a la clase, asi
como la creacién de comunidades de aprendizaje (Pachacama et al., 2025, p. 196).

Lo expuesto trae a colaciéon una reflexiéon que se relaciona con los planteamientos de Morales
e Higueras (2017), porque en su publicacion se identifican acciones secuenciadas para la
obtencién de buenos aprendizajes. Es decir, se precisan précticas eficaces de ensefianza que
garanticen aprendizajes competentes. Estos, a su vez, implican la necesidad de disponer de
conocimientos, estrategias y competencias, en docentes preparados para tomar decisiones
adecuadas para ensefiar, con una perspectiva contemporanea que aporte innovacion.

Cuando se habla de innovar, se piensa inmediatamente en la necesaria solucién a problemas
existentes y necesidades no satisfechas, que deben ser tratadas con nuevos enfoques. En la
educacién, la innovacién implica una transformacion que debe responder a un sentido, con
una implicacion, una visién y una meta final, que en este caso es la de lograr una mejor
educacion, més eficaz en sus resultados y mas alineada con sus tiempos, a los cuales se debe
(Barrero, 2014, p. 2).

Carlin Chéavez (2020, p. 9) aporta que la Educacién Superior tiene la responsabilidad y el
compromiso de promover elementos que le permitan al estudiante desarrollar sus
habilidades y competencias académicas y de investigacion.

Siguiendo el orden de las ideas presentadas, se puede hablar de estrategias pedagogicas
innovadoras a desarrollar por parte de los docentes para el mejoramiento del proceso de
ensefianza del que se apropia el estudiante durante su aprendizaje.

Interesa derivar tal definicién de innovacién hacia la educacién superior concretamente, por
lo que se toma a Jerez y Silva (2017), como los citan Romero y Simaluiza (2019), para referir
que la innovacién en el ambito universitario constituye un proceso intencionado y
permanente al interior de la institucion educativa. Tiene la finalidad de provocar
transformaciones e impactos reales y positivos sobre tres elementos fundamentales en los
estudiantes: los aprendizajes, el entorno y la cultura.

Aunque los mencionados elementos no deben verse separados, importa atender en la
comunicacion el referido al aprendizaje, dado que, como proceso, llevado a cabo por el sujeto
que aprende al interactuar con el objeto, puede relacionarlo con sus experiencias previas, y
haciendo posible el aprovechamiento de su capacidad de conocer, reestructura sus esquemas
mentales, enriqueciéndolos con la incorporaciéon de un nuevo material del que se apropia
como sujeto cognoscente. Es cuando cobra sentido lo que estudia (Beciez, 2009). Pero ese
proceso también requiere ser guiado, de ahi la necesidad de la labor del docente (Bonilla ef
al., 2020).

En este sentido, la inteligencia artificial (IA) representa un campo de innovacién y desarrollo
tecnoldgico que recientemente estd ejerciendo un impacto social y educativo (Gonzélez y
Silveira, 2022), donde el papel del docente es fundamental para poder integrar estas
tecnologias de forma adecuada y lograr que los estudiantes desarrollen un aprendizaje
significativo. Sin embargo, es necesario que el profesorado pueda conocer estos sistemas
para tomar decisiones adecuadas y, si decide integrarlos, hacerlo en el marco de estrategias
didécticas coherentes (Sanchez Vera, 2023, p. 4).

Por tal razén la comunicacion tiene por objetivo exponer ideas de incentivo para la creaciéon
de productos digitales educativos innovadores en favor del aumento del interés y la
participacion estudiantil en la promocién de un aprendizaje mas activo y significativo.
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Para lograrlo, en la comunicaciéon se despliega un orden de epigrafes que primeramente
destacan aspectos relacionados con el aprendizaje del estudiante y la labor de ensefianza del
docente del siglo XXI, para aludir a estrategias pedagoégicas innovadoras que permitan
destacar como pueden secuenciarse estrategias que van desde el aprendizaje basado en
problemas, hacia estrategias de creaciéon de productos digitales innovadores (Paredes et al.,
2021), de los que se hace una mencién de sus tipos y herramientas digitales accesibles para la
educacién, conformandose asi un aporte de ideas alternativas para el proceder docente.

1.1. Los estudiantes del siglo XXI: un punto de partida para reflexionar

Entre las disimiles prioridades que se deben conceder organizadamente al desarrollo del
proceso de ensefanza-aprendizaje, desde la representacién innovadora en la era digital que
se vive, es oportuno apreciar como caracterizan el rol de los estudiantes del siglo XXI los
investigadores Paredes et al. (2021, p. 340):

a. Centroy principal actor del proceso de ensefianza aprendizaje.
b. Habil gestor de la informacién.
c. Auténomo en la construccion de conocimientos.

d. Activo en espacios de cooperacion y colaboraciéon y a través de ellos alcanzar un
aprendizaje significativo.

Interesan de sobremanera estos cuatro aspectos, para en especial, prestar atenciéon a las
reflexiones que se derivan de la posibilidad de lograr que el estudiante sea un hébil gestor de
la informacién que favorezca autonomia en la construccion de conocimientos, cuando en la
era digital la informacién se encuentra en diversos formatos: textos, imagenes, gréficos,
videos, audios, combinacién de productos multimedios. Lo que implica que el estudiante
debe identificar, seleccionar, capturar, estudiar e interpretar y, finalmente procesar para
lograr su objetivo, ante la orientacién motivadora del docente.

Desarrollar toda esa gestion le permite al estudiante incorporar ese nuevo conocimiento a
sus estructuras cognitivas, lo que da como resultado la transformacién individual de esa
informacion. Es lo que Paredes et al. (2021) denominan una “reestructuracién del sistema
cognitivo del aprendiz” (p. 339), y que, desde la mirada analitica de esta comunicacién,
puede compararse y apreciarse la transformacién, porque con la visién tradicional en la que
el docente parte de los conocimientos previos del estudiante, su ideologia, su cultura y su
contexto, ahora, sin embargo, el estudiante, bajo la guia inicial del docente, debe gestionar
por si mismo la obtenciéon de ese conocimiento. Pero, ;como pudiera ser esa guia del
docente?

La respuesta a tal cuestionamiento concede la posibilidad de una reflexién en la que se
menciona la experiencia que Pérez Ortega (2017) desarroll6 con su proyecto sobre el uso de
las tecnologias de la informacién y comunicacién (TIC) en contextos educativos, tanto como
recurso tecnolégico, como metodologia de ensefanza-aprendizaje, posicionando a los
estudiantes como productores de conocimiento; en este caso, de recursos audiovisuales para
fines educativos. Puede identificarse que les asigné una tarea concreta, emplazandolos como
“productores de recursos audiovisuales para contextos educativos” (Pérez Ortega, 2017, p.
247).
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Ella se apoy6 en las ideas de Durall et al. (2012), quienes proponian concederles a los
estudiantes “protagonismo, como oportunidad” (p. 17) para seleccionar recursos disponibles
en la red, segin sus preferencias y necesidades. En ese quehacer, al contribuir con la
elaboracion de contenidos, los estudiantes también construian su propio conocimiento.

La cultura formativa-educativa coloca la centralidad del aprendizaje en el estudiante,
fundamentada en el uso de tecnologias, lleva a la necesidad de reconocer la capacidad y
responsabilidad del estudiante para aprender cierta autonomia; una autonomia diferente
de la labor del docente y una infraestructura tecnolégica que favorezca la participacion,
el trabajo colaborativo en redes de aprendizaje y las comunidades de practica. (Durall et
al., 2012, p. 18).

Segtin Pérez Ortega (2017), actualmente, en la educacion superior, es fundamental introducir
experiencias formativas que faciliten la comprensién de los lenguajes propios de los
productos y canales digitales (p. 248). Es una tarea que caracteriza necesariamente lo que
debe ser el docente del siglo XXI.

1.2. El rol del docente del siglo XXI: una mirada a necesidades formativas de actualidad

Mencionar la experiencia de Pérez Ortega (2017), permite retomar a Paredes et al. (2021),
quienes caracterizan el rol del docente del siglo XXI como el de un profesional de la
ensefianza, encargado de tomar decisiones para ampliar las oportunidades de aprendizaje de
los estudiantes (p. 340). Ellos distinguen al docente como orientador, guia, incitador a que el
estudiante a resuelva problemas de forma activa, mediador entre el conocimiento y el
estudiante, en forma ordenada.

Para proceder de esta manera, la creacion de nuevos escenarios de comunicacién y
educacion con las TIC exige desarrollar acciones de alfabetizacion mediatica que no solo
promuevan el acceso a los medios de comunicacién, sino que también trasciendan el
concepto de alfabetizacién verbal y de lectoescritura, para incluir lenguajes y formas de
expresion basadas en la imagen digital fija y en movimiento (Pérez Ortega, 2017, p. 250).

Es un llamado a desarrollar las competencias digitales docentes. Paredes et al. (2021),
caracterizan las competencias digitales, como habilidades que permiten a un profesional
adaptarse a los cambios tecnolégicos y de relaciones entre los individuos, asi como hacer un
adecuado uso de la informacion (p. 341) Queda claro que el desarrollo de estas competencias
digitales conlleva, ademas, a que el docente previamente atesore competencias de actitud
critica, reflexiva, ética, responsabilidad.

Al respecto, Arias (2016, p. 300) insiste en que el docente debe contar con una cultura digital
que abarque competencias digitales educativas basicas que comienzan por el adecuado
manejo de las TIC, saber brindar instrucciones personalizadas en funcién de las diferencias
individuales del educando, aprender sobre la diversidad de culturas que existe a través del
uso de plataformas de btisqueda, incentivar a los estudiantes a crear productos digitales
innovadores que despierten su interés y utilizar plataformas en linea para digitalizar el aula.
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Y es precisamente la competencia “incentivar a los estudiantes a crear productos digitales
innovadores” la idea principal que condujo al planteamiento del objetivo de la
comunicacion, para lo que se precisa la descripcion de una secuencia l6gica de estrategias
pedagoégicas integradoras que comenzando por la de Aprendizaje Basado en Problemas,
incluya la relacionada con el Aprendizaje basado en productos, para concluir con la de
Aprendizaje basado en la creaciéon de productos digitales educativos, como forma de sugerir
al docente la posibilidad de incentivar la creacién de productos de interés por los
estudiantes, garantizdndoles la adquisicién de nuevos roles protagénicos que potencian una
nueva manera de aprender.

1.3. Aprendizaje: Un trayecto desde la concepcion “basado en problemas” a “basado en la
creacion de productos digitales educativos”

El necesario mejoramiento de los procesos de ensefianza aprendizaje en favor de la calidad
educativa mediado por la innovacién, ante la presencia impetuosa de la era digital, ha
favorecido el empleo de estrategias pedagodgicas innovadoras (EPT), enfocadas en la
adaptacion a las necesidades y expectativas de los estudiantes en el contexto del siglo XXI 'y
la atraccion de las TIC (Camacho et al., 2024). Dichas estrategias pueden incluir gamificacion,
colaboracién entre pares, personalizaciéon de la ensefianza, permitiendo a los estudiantes
crear y practicar sus propias actividades o juegos, con el maestro como orientador, facilitador
o guia (Barros et al., 2021).

Siguiendo a Camacho et al. (2024) entre las estrategias pedagogicas innovadoras se
encuentran Aprendizaje Basado en Problemas (ABP), Aprendizaje Colaborativo, Aprendizaje
Basado en Proyectos (ABP), Aprendizaje Personalizado, Aprendizaje por Descubrimiento,
Aprendizaje con Tecnologia (p. 641). Todas estas estrategias interrelacionadas, partiendo del
Aprendizaje Basado en Problemas, podemos identificarlas en la descripcién de la experiencia
de Pérez Ortega (2017), que intencionalmente, se abordé de forma previa.

Esencialmente se distingue la forma de proceder que contiene la metodologia del
Aprendizaje Basado en Problemas (ABP), para demostrar como la investigadora seleccioné
una tarea consistente en la construccion de soluciones a problemas basados en la vida real,
con la finalidad de activar un conocimiento previo y a su vez generar un didlogo que permita
evaluar criticamente las alternativas (Nufez-Lopez et al., 2017, p. 88).

Esta metodologia interactiva, concuerda con los principios de la teoria Vygotsky sobre la
zona de desarrollo proximo (ZDP), que comprende la diferencia en cuanto a la respuesta que
un individuo da frente a una situacién especifica. Es decir, cuando la da por si sélo, a cudndo
la da ayudado de un miembro con mds experiencia o mayor conocimiento (Tarazona, 2005).

Con la ejemplificacién de la experiencia de Pérez Ortega (2017) se aprecia con claridad que,
en el ABP, el docente pasa de ser transmisor a facilitador del conocimiento, buscando la
generacion de un pensamiento reflexivo que termina en un proceso de adquisicién de
conocimiento. Incluso, busca la oportunidad de favorecer ese protagonismo en el estudiante.

Son acciones que estdn fundamentadas en la teorfa constructivista, porque pedagégicamente
el docente centra la ensefianza en el estudiante, y lo conduce a obtener su aprendizaje,
haciendo y experimentando, y de esa forma el estudiante modifica su estructura mental, a la
vez que desarrolla habilidades cognitivas. Aprecidndose asi que, en toda la realizacion de la
actividad, es comprensible la presencia de las restantes estrategias pedagoégicas innovadoras
mencionadas por Camacho et al. (2024).



1.4. Aprendizaje Basado en Productos (Abprod)

El enfoque de la propuesta metodolégica del Aprendizaje Basado en Productos (Abprod),
busca generar un aprendizaje profundo en los estudiantes acorde al panorama real de las
necesidades laborales y sociales. Romero-Saritama et al. (2019). En esta propuesta, segun
dichos autores, el estudiante debe llegar a inventar, imaginar y crear soluciones reales a
determinadas tematicas de su entorno de acuerdo a sus propias capacidades y conocimientos
adquiridos. Por su parte el profesor, ademds de impartir y compartir conocimientos técnicos,
su rol principal debera motivar, guiar, evaluar y apoyar al proceso de formacion integral del
estudiante durante la generacién del producto. Ird cediendo terreno a favor del estudiante
para que al decir de la (UNESCO, 2004) vaya logrando autonomia e independencia en su
propio aprendizaje.

1.5. Aprendizaje basado en la creaciéon de productos digitales innovadores de cardcter
educativo

La referencia a la creaciéon de productos digitales con contenidos de caracter educativo, se
propone en la comunicacion, para incentivar la creaciéon de productos digitales innovadores
que conduzcan al estudiante a gestionar su btusqueda de informacién en diferentes formatos
(textos, imdagenes, graficos, videos, audios, productos multimedios) de forma que los
estudiantes creen productos de su interés pero gestionando ellos mismos la informacién,
conformando su aprendizaje desde tareas orientadas por los docentes.

Profundizando al respecto, desde una perspectiva general, una primera mirada se obtiene de
Franganillo (2023, p. 2) quien da cuenta de que la tecnologia para la creaciéon automatizada
de contenidos mediaticos tiene implicaciones relevantes para el periodismo, la publicidad y
el entretenimiento, destacando a su vez que, el uso de la IA generativa para la creacién de
contenidos plantea alcances en diversos ambitos, como el laboral, el econémico y el
educativo, asi como las ventajas y los riesgos que conllevan.

Particularizando a la mirada educativa, Rodriguez-Cardoso et al. (2020:4) comentan su
experiencia de las bondades de incluir el uso de dispositivos méviles como parte del proceso
de aprendizaje y ensefianza, reconociéndolo como aprendizaje moévil o mobile learning (m-
learning); con el uso de tecnologia mévil, de manera independiente o en combinacién con
otras tecnologias digitales (ITD).

La primera virtud que ellos reconocen es que las estrategias combinadas con tecnologias
moviles inciden favorablemente en las practicas educativas promoviendo escenarios
innovadores de aprendizaje que buscan favorecer la participacion de los estudiantes,
trayendo consigo nuevas practicas que involucran socialmente a los sujetos que aprenden en
actividades individuales y colaborativas.

Los ejemplos que dichos investigadores muestran son variados:

- Chile: la adicién de recursos tales como realidad aumentada (RA) y la cartografia
digital, desde dispositivos como tabletas, demostré su eficacia en procesos de
aprendizaje de contenido local y elementos patrimoniales; en su investigacién se
evidencié que los estudiantes que utilizaron tabletas en el trabajo de campo
vinculando m-learning.

- Indonesia: para superar algunos problemas con la trigonometria reportaron que, la
colaboracién entre pares en combinacién con el m-learning, condujo a un mayor logro
de los estudiantes en la comprensién de los conceptos.
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- Colombia, el m-learning ha traido experiencias exitosas en cuanto a los procesos de
aprendizaje de las matematicas, la interaccién con el software GeoGebra mediada por
dispositivos moéviles, para acercar un grupo de estudiantes de ingenieria a la nocién
de limite.

Con todas sus bondades, dichos autores, reconocen que para trabajar de esta manera se
requiere una didactica especifica. Y en el caso de los estudiantes de educacion superior, la
primera consideracion es la evaluacion y las actitudes de los estudiantes hacia el m-learning.

Conceden especial importancia a tener en cuenta el componente cultural de cada regién. Y
distinguen que aumentar la diversificaciéon del entorno puede mejorar el uso de m-learning
por parte de los estudiantes, desarrollar sistemas que aumenten la atencién enfocada, la
curiosidad y el disfrute resultardn en una mayor diversion y adopcion.

De lo que se trata finalmente en esta estrategia pedagoégica innovadora que se pretende
sumar, es que los estudiantes puedan crear sus productos digitales de interés, pero el
docente debe incentivar a partir de las propias competencias que dentro del mundo digital
logre desarrollar.

En consecuencia, el docente debe estar preparado para incentivar a los estudiantes a crear
blogs como herramienta educativa, infografias, imégenes, videos, entre los mas llamativos
recursos didécticos digitales como parte del curriculo escolar. Estos recursos constituyen
discursos multimedia, es decir, estan nutridos, ademés de textos o imdagenes, de sonido,
videos, simuladores, laboratorios virtuales, bases de datos y graficos interactivos. Utilizan un
formato que ofrece una red de conexiones entre los bloques de informacion, por lo cuales se
puede “navegar”, siguiendo itinerarios personalizados y su lectura exige dispositivos
electrénicos y disponer de conexién a Internet.

2. Metodologia

Se empled un enfoque cualitativo mediante revisién bibliogréfica aplicindose como criterio
de inclusién, que las publicaciones fueran fundamentalmente de los dltimos 5 afios, con
relevancia en el &mbito de la educaciéon y el empleo de la Inteligencia Artificial con atencion
al impacto en la creacién y produccién de contenidos.

Las bases de datos usadas para la bisqueda incluyeron Scielo, Redalyc, Scopus, Web of
Science, fundamentalmente. Se utiliz6 como estrategia de busqueda palabras clave como
"Inteligencia Artificial", "Educacién", "produccién de contenidos educativos", "aprendizaje
activo", "innovacién en educacién". Una vez organizada la informacién acorde a la estructura
pensada, se procedié al andlisis para la toma de notas, reconocimiento de ideas principales,
inferencias, identificacién de conceptos clave, entre las acciones principales para proceder a
la redaccion.

3. Resultados

Entre los resultados fundamentales de la revision bibliografica en relacion con la
contribucién al proceder de incentivos del docente hacia los estudiantes en favor de un
aprendizaje significativo con las estrategias pedagégicas innovadoras pueden mencionarse:
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- Cuando se procede a la creaciéon de contenidos educativos originales, creativos y
contextualizados, en cualquiera de las propuestas pedagodgicas innovadoras, se
vislumbra un proceso en el que se identifican con claridad las tareas del docente
porque este actuar exige en un orden légico: un profundo conocimiento del tema, el
establecimiento de wun objetivo de ensefianza-aprendizaje, que garantice la
delimitacién de los contenidos, lo que a su vez, permitira la seleccién del recurso TIC
para soportarlo, y los procedimientos metodolégicos que facilitardn la aproximacién
de los estudiantes al objeto de estudio (Pérez Ortega, 2017).

- La propuesta metodolégica del Aprendizaje Basado en Productos desde los
planteamientos de Romero-Saritama et al. (2019, p. 432) contiene un orden de
aspectos metodolégicos (que coinciden con el desarrollo de competencias especificas).
Segtin los mencionados investigadores, en un orden légico se comienza por la
exploracion del entorno, presentacién y andlisis de lo observado (Comunicacién y
expresion oral), generacién de ideas de productos, (Creatividad, Trabajo en equipo),
vigilancia tecnolégica (Bisqueda de informacién Técnico cientifica, uso de diferentes
tecnologias, trabajo en equipo), disefio y elaboraciéon del producto (Trabajo
multidisciplinario, capacidad de analizar y sintetizar, pensamiento critico),
presentaciéon del producto (Sintesis del producto desarrollado, comunicacién oral,
expresion oral) exposiciéon del producto (Comunicacién y expresiéon oral, interaccion
social con el publico, redaccion de informes técnico-cientificos) y finalmente,
evaluacion del producto y competencias (autocritica).

- La idea de creaciéon de productos digitales educativos innovadores tiene dos aristas
esenciales: la del estudiante que puede desarrollar diferentes productos como blogs,
infografias, videos, con contenido que le resulte relevante, significativo. La del
docente, que esta precisado de conocer la tecnologia y estar actualizado
constantemente para ofrecer esas oportunidades de protagonismo creativo a los
estudiantes desde las posibilidades del curriculo.

4. Discusion

Los hallazgos conceden una importancia vital al docente en su rol de mediador clave para el
proceso de creacién de contenidos, pero resulta imprescindible la continua formacién
docente en competencias digitales como requisito para la implementaciéon de estrategias
pedagogicas innovadoras para la creacién de productos digitales educativos innovadores.

Con respecto a las estrategias pedagogicas innovadoras se identifican coincidencias en los
estudios respecto a la estructura metodolégica del aprendizaje basado en productos, pero se
aprecia que es muy necesaria la descripcién del proceder didactico por parte de los docentes.

Es evidente que desde la perspectiva de la produccién de contenidos educativos innovadores
se puede fomentar un aprendizaje activo y contextualizado, por lo que el positivo impacto
estd asegurado.
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5. Conclusiones

En la comunicacion, fruto de la revision bibliogréfica, sobresalen dos conceptos
fundamentales: los productos digitales educativos innovadores y las estrategias pedagogicas
innovadoras. Ambos se interrelacionan en un orden concatenado de tareas entre docente y
estudiantes que benefician la formacién continua del docente y el desarrollo del aprendizaje
significativo.

La creacion de productos digitales educativos innovadores por parte de los estudiantes,
ademas de estimular el aprendizaje activo, favorece el desarrollo de habilidades como la
creatividad, el pensamiento critico y el trabajo en equipo. Es una tarea que, por su
contextualizacion y originalidad de los contenidos educativos, les convierte en componentes
clave para la generacion de experiencias de aprendizaje significativo.

La implementacién de estrategias pedagdgicas innovadoras por parte del docente conlleva a
que no solo debe dominar el contenido de ensefianza, sino también adquirir competencias
digitales para guiar a los estudiantes en la produccion de materiales educativos. Por lo que
resulta imprescindible que los docentes reciban formacién continua para adaptar
metodologias como el Aprendizaje Basado en Productos a diferentes contextos educativos.
Pero es un menester la descripciéon y la estructuraciéon de procedimientos didacticos
adecuados, para lo que es necesario el desarrollo de programas de formacién docente
centrados en la produccion de contenidos digitales para incrementar la integracién de estas
estrategias en el curriculo escolar.

Quedan abiertas las puertas a nuevas investigaciones que analicen la efectividad de la

produccion de contenidos educativos con la tecnologia digital en diversas disciplinas y
niveles educativos.
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