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RESUMEN

El libro titulado “Estrategias metodoldgicas innovadoras para la educacién virtual”
esta dirigido a docentes universitarios.

La educacion, esta sujeta a grandes desafios, el mas importante es responder a las
exigencias que demanda el contexto. En los dos ultimos afios, la educacion virtual
ha tomado relevancia, exigiendo a los docentes el replanteamiento de sus formas de
enseflanza y métodos para adaptarlas a las nuevas formas de aprender de los estu-
diantes. Estos planteamientos demandan que los docentes estén a la vanguardia de la
tecnologia, aprendan el manejo de diversas plataformas y herramientas tecnoloégicas
para aplicar estrategias metodoldgicas con el fin de contribuir al logro del aprendizaje
de los estudiantes.

En esta obra, se presentan estrategias metodolégicas para la educacion virtual.
Estas estrategias han sido formuladas considerando herramientas virtuales de libre
acceso. Se muestran ejemplos de aplicacion incluyendo actividades interactivas que
se pueden ejecutary tutoriales que explican el proceso de elaboracién de la actividad.

La finalidad es que a partir de estos ejemplos los docentes universitarios puedan
seleccionar, disefiar e innovar otras actividades para implementarlas en su practica
pedagdgica.

En el capitulo | se presenta el sustento tedrico de las estrategias metodolégicas
abordando las teorias del aprendizaje como: el constructivismo que plantea el rol
activo del estudiante; el conectivismo que describe el mundo digital actual en el que
el estudiante interactla en entornos digitales. Asimismo, se revisa el aprendizaje
experiencial, por el que se desarrollan las capacidades a través de la experiencia, y el
aprendizaje auténomo, que sostiene que el estudiante se involucra de manera respon-
sable y con juicio critico en su aprendizaje. Se incluye los aportes de la neurociencia,
en especial los de la neurodidéctica a la educacién, los que deben considerarse al
momento de disefiar una estrategia, entre ellos: despertar las emociones positivas en
los estudiantes utilizando la gamificacion, la curiosidad, los tiempos atencionales, la
memoriay la interaccién con otros.



El segundo capitulo hace referencia a las estrategias para motivar, con el propésito de
estimular einvolucrar al estudiante en su aprendizaje. Se incluyen actividades interac-
tivas, participativas y ldicas utilizando las herramientas de Genially, Idea Flip, Storm-
board y presentaciones de Prezi.

El tercer capitulo presenta estrategias para la construccién del conocimiento a
través de actividades que dinamizan el aprendizaje, fomentan el descubrimientoy la
reflexion. Se presentan estrategias utilizando las herramientas digitales, tales como:
Mindomo, Edpuzzle, Padlety Flipgrid.

Elcuarto capituloabordalas estrategias paraelaprendizaje colaborativo que permiten
desarrollar habilidades interpersonales y lograr aprendizajes significativos a través de
lainteraccion entre estudiantes. Las estrategias presentadas se han elaborado con las
herramientas Team Maker, Wordwall, Asanay Dropbox.

En el quinto capitulo se desarrollan las estrategias de evaluacion y retroalimentacién,
las mismas que recogen informacion para luego tomar decisiones y acciones con el
fin de que los estudiantes logren las competencias propuestas. Las estrategias estan
elaboradas con las herramientas: Padlet, Quizziz, Corubric y Screencast-o-Matic.

Palabras clave: Estrategias virtuales, motivacién en entornos virtuales, aprendizaje
colaborativo, evaluaciéon y retroalimentacion.



PRESENTACION

Los sistemas educativos en general tienen el rol importante de formar ciudadanos
competentes y socializados, con habilidades que les permitan ejercer una ciudadania
responsable, critica y proactiva. En ese contexto, el avance vertiginoso de la cienciay
la tecnologia propone nuevos paradigmas sociales; el trabajo en equipo de hoy no es
lo mismo al trabajo en equipo de hace diez o quince afios.

Los sistemas educativos en general y la universidad en particular estan permanen-
temente expuestos a desafios segiin contextos y coyunturas a lo largo del tiempo. La
universidad debe formar con las herramientas tecnoldgicas de hoy, al profesional del
mafana.

El libro, “Estrategias metodoloégicas innovadoras para la educacion virtual” propone
diversas estrategias utilizando herramientas digitales de libre acceso para que los
docentes universitarios puedan disefiar e innovar otras actividades en su practica
pedagdgica. Es un aporte que pretende fortalecer las competencias digitales de los
docentes universitariosy ha sido elaborado tomando como base la amplia experiencia
de los autores.

Estd estructurado en cinco capitulos:

En el capitulo | se abordan las teorias del aprendizaje, asi como el estudio de la neuro-
cienciay sus aportes de la neurodidactica. Se considera importante conocer las bases
tedricas que sustentan el aprendizaje en los entornos virtuales.

El capitulo Il inicia con un marco conceptual de las estrategias para motivar, y se
presenta Genially, Ideaflip, Stormboard y Prezi, como herramientas virtuales que
permiten crear actividades para despertar el interés y la motivacion del estudiante.

En el capitulo Il se abordan las estrategias para la construccion del conocimiento,
se realiza una aproximacion conceptual a la construccién del conocimiento y se
presentan algunas herramientas como: Mindomo, Edpuzzle, Padlet y flipgrid. Se
proponen algunas estrategias, se presenta el link de estas herramientas y sus videos
tutoriales.



En el capitulo IV se desarrolla la estrategia para el aprendizaje colaborativo, se
presentan definiciones conceptuales en torno a esa estrategia y los logros que se
pueden alcanzar. Se muestra herramientas como Team Maker, Wordwall, Asana y
Dropbox. En la actualidad, las herramientas virtuales facilitan el trabajo en equipo,
haciéndolo mas productivo.

En el capitulo V se abordan las estrategias de evaluacién y retroalimentacion, se
presentan herramientas como Padlet, Quizziz, Corubric y Screencast-o-Matic que son
herramientas virtuales que posibilitan la evaluacién y retroalimentacién por pares o
por el docente a través de evidencias que los estudiantes pueden y deben elaborar.

Cada uno de los capitulos presenta informacién teérica, ejemplos de casos practicosy
videos tutoriales, lo cual facilita la comprension y aplicacion de la estrategia por parte
del lector.

Finalmente, se debe enfatizar que fortalecer las competencias digitales docentes es
una tarea de la universidad; pero ademas, es un compromiso de los docentes con la
finalidad de poder formar de manera 6ptima a los profesionales que el Perd necesita.

Los autores.



CAPITULO 1

FUNDAMENTOS TEORICOS

INTRODUCCION

Las teorias del aprendizaje permiten estructurar tareas que promueven la
interaccion y la adaptacion de los estudiantes, porque ayudan a comprender,
predecir y gestionar el aprendizaje a partir de las diversas estrategias de
aprendizaje proporcionadas por los docentes.

En el presente capitulo se aborda en particular dos teorias como son:
el constructivismo y el conectivismo, asi también, como el aprendizaje
experiencial y el aprendizaje auténomo. A su vez se incluye un acapite de
neurociencia, neurodidactica, gamificacién y trabajo colaborativo.






Fundamentos tedricos

Teorias del aprendizaje

El mundo de hoy demanda una serie de requerimientos por ello resulta
imprescindible formar en las personas capacidades, habilidades y destrezas
que los lleven a explorar problemas, buscar informacién, identificar fenémenos,
evaluar soluciones a partir del uso de criterios basados en valores, motivando la
participacion en equipo de forma asertivay colaborativa (Aramburuzabalay otros,
2015, p. 82).

La sociedad actual estd supeditada a la velocidad de los multiples cambios que
ocurren, asi como a la transformacién acelerada del conocimiento; a ello se suma,
elgiro que hadado la educacion en estos Ultimos tiempos, con laincorporacién de
la tecnologia y los canales de comunicacién digital en los procesos de ensefianza
aprendizaje, llevando a los docentes a que realicen adaptaciones curriculares
a partir de las nuevas metodologias, teniendo como pilar a las corrientes
pedagdgicas. En este capitulo se abordan las corrientes que son relevantes para
la investigacion.

1.1 Constructivismo

El constructivismo como teoria encuentra su sustento a partir de la creacion
de significados que son propios de la experiencia; implica aprender a través de
lainteracciony las experiencias vividas en el dia a dia, cuyo Unico fin es generar
nuevos conocimientos.

Para que este aprendizaje sea significativo, Bednar (2017) sefiala que debe
responder a los siguientes factores:

a. Enfasis en la identificacion del contexto; en este factor se requiere que
las habilidades aprendidas sean aplicadas, solo asi tendra sentido lo
aprendido.

b. Capacidad para que el estudiante manipule la informacién, organice su
tiempo y tenga el control de su aprendizaje, mas adelante se denominaria
al aprendizaje auténomo.

c. Lanecesidad de que lainformacion se presente en unaamplia variedad de
formas, teniendo en cuenta la diversidad de propdsitos y necesidades que
serequiere atender.

Estrategias metodoldgicas innovadoras para la educacién virtual | 19



Universidad César Vallejo

20

d. Buscar la solucién de problemas que permitan al estudiante ir mas alla de
la informacién presentada, empleando sus propios estilos de aprendizaje.

e. Laevaluacién debe estar dirigida hacia la transferencia de conocimiento,
es decir, resolver problemas a partir de lo aprendido.

Por ello, se requiere de ideas previas o esquemas conceptuales que permitan
generar el interés en los estudiantes, invitandolos a que desarrollen
aprendizajes  significativos, interesantes, auténticos e innovadores,
potenciando el pensamiento critico (Soler, 2016). Es en este proceso que
la teoria constructivista del aprendizaje promueve espacios educativos
agradables, comprometidos porque responden a las necesidades e intereses
cognoscitivos, razén por la cual se puede, “observar, jugar, preguntar, indagar,
opinar y reflexionar” (Duran, 2014, p.56), generando un clima agradable y
favorable que conduzcan a la reflexion, a la explicacion, sin miedo o temor a
equivocarse, asumiendo el proceso de reconstruccién del aprendizaje. Moreno
et al. (2017) afirman que los contenidos deben ser seleccionados de manera
pertinente con el desarrollo evolutivo, con la légica de la disciplina que se
ensefia, y adecuados a los conocimientos previos.

La educacién ha inducido en la sociedad del conocimiento, una pedagogia
no solo basada en la ensefianza que ejecuta el docente, sino centrada en lo
que aprende el estudiante; determinando algunos principios basicos que se
derivan desde la perspectiva constructivista, como son:

a. Elaprendizaje como proceso constructivo interno promueve el desarrollo
personal.

b. Los conocimientos previos son puntos de partida de todo aprendizaje
significativo.

c. Lamediaciénointeraccién con los demas facilita elaprendizajey hace que
se torne significativo porque se socializa.

d. Elaprendizaje genera un proceso de reorganizacion interna de esquemas,
por ello se puede realizar una retroalimentacién de lo aprendido.

e. El aprendizaje produce un conflicto con lo que se sabe y con lo que se
deberia saber.

f. El docente confia en la capacidad de sus estudiantes para encontrar
respuestas a las interrogantes y para solucionar los problemas que se
presentan.

Estrategias metodolégicas innovadoras para la educacién virtual
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En la planeacion y ejecucién de la sesién de aprendizaje se debe tener en
cuenta el conjunto de estructuras internas que vinculan y centran el trabajo
del ser humano en relacién con la interpretacién del mundo.

Desde esta perspectiva, resulta un desafio para los docentes generar sesiones
de aprendizaje virtuales en las cuales los estudiantes se sientan motivados
e involucrados y sientan gusto por indagar, reflexionar, investigar y aprender.
Estos espacios se promueven en las denominadas aulas digitales, que permiten
que el aprendizaje sea calido y ameno, promoviendo el respeto, la confianzay
el compromiso. Ademés, se debe fomentar tanto la motivacién intrinseca, que
esta relacionada con la presentacion de proyectos o realizar un producto como
la motivacion extrinseca, que esté relacionada con las tareas o recompensas
externas que influyen en la vida.

Este bienestar, promocion y desarrollo de los estudiantes que requiere del
concurso de todos los agentes de la comunidad educativa, debe contar a su
vez con las siguientes caracteristicas:

- Planificacién curricular exigente, diversificada y rigurosa para el logro de
las competencias, como también los conocimientos y destrezas en los
estudiantes.

- Lasesion de aprendizaje debe lograr que el aprendizaje sea significativo y
culturalmente inclusivo.

- Los docentes trabajan en equipo y de manera colaborativa para la inno-
vacién, planificacién y evaluacién de los aprendizajes.

- Capacitaciéon constante en base en las necesidades y requerimientos
educativos.

Por ello, teniendo en cuenta estas caracteristicas, el docente debe generar
estrategias para conseguir un trabajo cooperativo y colaborativo siendo
su rol el de facilitador del aprendizaje; es importante también que cree las
condiciones que propicien y motiven a los estudiantes a poner en practica y
aplicar los nuevos conocimientos de manera interactiva y colaborativa.

Entre las estrategias de evaluaciéon propuestas por el constructivismo se
encuentran: el portafolio de evidencias, la rubrica, los organizadores visuales
de informacién vy listas de verificacion, las mismas que son evaluadas a través
de criterios y niveles de logro planteados en la rdbrica.
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Finalmente, para que exista una verdadera innovaciéon, debe existir una
transformacién en la evaluacion de los aprendizajes, sobre todo porque se
evalla las competencias del estudiante, las mismas que deben evidenciar su
aprendizaje, promoviendo que este sea significativo.

Constructivismo y autoaprendizaje

El autoaprendizaje como acto autorreflexivo, interactla desde la autonomia
del conocimiento, permitiendo que el estudiante organice su aprendizaje de
forma reflexiva, creativa, innovadora y autorregulada. Riena (2011), sefiala
que se debe asumir un rol protagénico para dar respuesta a las necesidades,
intereses y motivaciones intrinsecas que tiene el estudiante y que lo llevan a
suvez a fijarse los propdsitos que quiere alcanzar.

En este sentido, fomentar el autoaprendizaje en el estudiante debe llevar al
docente a ser mediador de la exploracion, de su curiosidad, centrandose en
el principio basico de “aprender a aprender” para que el estudiante desarrolla
habilidades para elautoaprendizaje, las que emplearaa lo largo de toda su vida.

1.2 Conectivismo

Sanchezetal. (2019, p,127), afirman que es impresionante la similitud existente
entre la concepcion de la mente humana y la red de redes (Internet) con el
surgimiento y rapida expansion de las redes sociales digitales como: Twitter,
Facebook, entre otros; lo cual no deja de ser coherente, porque se trata de
creaciones e innovaciones humanas, que basan su éxito en la adecuacion
que presentan para la satisfaccién de las necesidades humanas generando
una interaccién entre las redes y el conocimiento, promoviendo el desarrollo
social, que no esta exento a todos los cambios y estrategias metodoldgicas que
surgen en funcién a las necesidades que tiene el estudiante.

La importancia del conectivismo es, sin lugar a duda, el enfoque tedrico
psicopedagdgico mas sélido y en mejores condiciones que permite describiry
explicarelmundoactual, en el que los entornos sociales y digitales se mezclan,
dando lugar a nuevas formas de adquisicién de conocimiento y aprendizaje.

Esta vision global en la que se da un papel protagdnico sobre su aprendizaje
al estudiante, lo dota de un rol activo y significativo en la eleccién de los
contenidos y la forma de estructurarlos con un significado Unico, propio y
relevante. Por ejemplo, permite que enriquezca su aprendizaje, despeje su
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curiosidad navegando en la web, muchas veces sin rumbo definido de enlace a
enlace a través de Internet, o simplemente guiado por su interés y curiosidad
momentaneos.

Gracias a los aportes de la tecnologia y de la neurociencia se han generado en
las aulas virtuales, espacios interactivos para lograr aprendizajes mediante las
denominadas aulas espejos, en las que las conexiones del reflejo permiten que
elcerebro se conectey funcione como unared generando que el conocimiento
se expanda también en forma de red. De ahi la aparicién de la Web 2.0y su
notable influencia sobre las estrategias metodologias activas, permitiendo
la aparicién de enfoques tedricos que influyen en algunas concepciones e
ideas conectivistas que originan nuevos enfoques tedéricos que influyen en
metodologias activas, como, por ejemplo, e-Learning 2.0 que, a través de su
plataforma, genera una integracién con la Web 2.0 sobre la ensefianza, lo que
significa que el estudiante participa de su propio aprendizaje y sea capaz de
crear contenidos que comparte con otros.

El conectivismo, a su vez contempla, dos nuevas modalidades de la educacién
derivadas del e-learning, que tienen como base el aprendizaje en pequefias
porciones, denominada microlearning, que es un término que hace referencia
a la fragmentacién de contenidos didacticos; por ejemplo, videos, infografias,
documentos de texto, aplicaciones méviles o podcast, etc. y el nanolearning,
que es un tipo de aprendizaje llevado a cabo mediante pequefias pildoras
formativas sobre un tema especifico, alojadas en dispositivos portétiles, y
que no ocupan mas de dos minutos del tiempo del usuario. A diferencia de
los tradicionales cursos de formacién, estas rafagas de conocimiento permiten
acceder a ellas en cualquier momento y desde cualquier lugar.

Los aportes mas significativos del conectivismo a la tarea pedagdégica, segun
Solérzanoy Garcia (2016) son los siguientes:

a. Elaprendizaje se daatravés de las redes.
b. Elige lainformacion a estudiar de forma coherente y critica.

c. Elaprendizaje es social por naturaleza y cuenta con el apoyo de las redes
sociales para construir el conocimiento.

d. Losusuarios de las redes sociales son “prosumidores”, de ahi que el apren-
dizaje sea activo y protagdnico.

e. Lasredespromueven la unién e integracién de los estudiantes.

f. Latecnologia digital tiene un papel crucial eimportante en todo el proceso
educativo, tal es el caso de las “aulas espejo”.
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g. Capacidad de adaptacién de las nuevas generaciones de estudiantes
“nativos digitales”.

h. Participacién interdisciplinaria con otros campos de estudios, como: la
psicologia social, tecnologias de la comunicacién, neurociencia, infor-
matica, etc.

i. Comprensién e involucramiento de la situacién educativa actual y los
desafios futuros, ya que se contempla una mayor comprension de la
sociedad que se encuentra en constante cambio.

j.  Eldocenteesun facilitadory traductor para el aprendizaje en los contextos
educativos actuales, convirtiendo las aulas en oficinas de startups.

Desde esta perspectiva, el conectivismo en el &mbito educativo se convierte
en un soporte, el que, con la ayuda de la tecnologia de la informacion y las
redes sociales, genera nuevas perspectivas integrando la informacién para
garantizar la formacién de los estudiantes. Como Cueva et al. (2019) destacan
que el conectivismo se presenta como la base metodoldgica de los procesos
de e-learning e incluso se puede llegar a pensar que es una teoria desarrollada
principalmente para este tipo de ensefianza a distancia.

1.3 Aprendizaje experiencial

Este aprendizaje permite valorar las peculiaridades con las que cuenta un
estudiante a partir del dominio de los conocimientos previos que tiene, asi
como la adquisiciéon de nuevos conocimientos, generando como resultado
aprendizajes significativos.

Eneldambitodelapedagogia, esteaprendizajetomaencuentalascaracteristicas
individuales que tiene cada persona al momento de aprender contribuyendo
asf a una comunicacion mas eficaz y aprovechando mejor los conocimientos
que tienen los estudiantes. Considera los tres momentos esenciales en una
sesion de aprendizaje: inicio, proceso y salida.

En su investigacion, Espinar y Vigueras (2020) y Samper y Ramirez (2014)
sostienen que tomar en cuenta el contexto es fundamental para plantear
los nuevos temas a abordar, pues de esta manera el estudiante relaciona los
contenidos con la realidad, encontrandole significado a lo que va aprendiendo.
También consideran importante partir de los conocimientos adquiridos
y las experiencias que hayan vivenciado los estudiantes, para lograr las
competencias que respondan a los retos y necesidades actuales. Es por ello

Estrategias metodolégicas innovadoras para la educacién virtual



Fundamentos tedricos

que, dentro de este proceso, se encuentra inmersa la gamificaciéon, como
técnica de aprendizaje que traslada todo el potencial de los juegos al ambito
educativo para mejorar los resultados de los estudiantes en clase y, a su vez
incorpora una serie de herramientas tecnolégicas que permiten construir
conocimientos y fortalecer la experiencia de los estudiantes.

Baena (2019) refiere que esimportante identificar como aprende el estudiante,
para que el docente pueda proporcionar y adaptar las metodologias de
ensefianza considerando los aspectos intelectuales, sociales y afectivos que
repercutiran en el desarrollo de los procesos cognitivos durante el aprendizaje.

A este proceso del modo de aprehension de cada ser humano se facilita
planteamientos acordes con los estilos de aprendizaje propios de cada
estudiante, teniendo en cuenta el denominado VAK que es la resultante de que
en clase se tenga estudiantes visuales, auditivos y kinestésicos.

Para Bermudez y Diana (2019), el aprendizaje experiencial es importante
porque el estudiante debe ser participe de actividades dindmicas, pues es
en este momento que los conocimientos previos interactlan con los nuevos
contenidos presentados por el docente, permitiendo los intercambios de
ideas o generando el andlisis del contexto, asegurando de esta manera un
aprendizaje significativo.

La ensefianza que parte de la experiencia, se adapta a cuatro fases del ciclo del
aprendizaje, ejecutando el proceso mediante la interaccion entre el docente y
estudiante.

Boud et al. (2019, parr. 7) destacan que en estos procesos la estimulacion
permanente es lo que garantiza la adquisicién e interiorizaciéon de los nuevos
conocimientos. Es preciso resaltar la relacién horizontal que debe existir
entre el docente y el estudiante; esto determina los roles al seleccionar las
estrategias metodoldgicas, lainteracciony el medio en el que se desenvuelven.

Segln las caracteristicas que tienen los estudiantes al momento de procesar
lainformacién pueden ser de cuatro tipos: convergente, divergente, asimilador
y acomodador.

Segln esta teoria, todas las personas aprenden de diferente manera, cada uno
tiene un rasgo o estilo caracteristico. Ello no tiene que ver con la informacion,
ni el tiempo, ni con la velocidad de cémo aprende, sino con la perspectiva en
que observan la realidad. También hay otros elementos determinantes en el
aprendizaje como son: la estimulacion, la edad y las vivencias culturales. Estas
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diversidades generan los estilos de aprendizaje que tienen los estudiantes;
cada uno de ellos procesa la informacién utilizando diversas destrezas y
habilidades, las que a su vez propician la reflexion y el perfeccionamiento de la
practica pedagdgica del docente.

El aprendizaje experiencial relaciona la experiencia vivida y lo nuevo por
conocer, procesandolo y encontrando significado a la informaciéon para luego
conceptualizarla.

Los docentes deben presentar actividades y temas relacionados al contexto
del estudiante para lograr aprendizajes significativos.

1.4 Aprendizaje autdbnomo

En el aprendizaje auténomo, el estudiante realiza y aplica procesos cognitivos
y metacognitivos, procedimientos para adquirir conocimientos. Para que el
estudiante realice estos procesos debe tener predisposicion, estar interesado
y motivado para llegar a la ejecucion; también es importante y necesario que
se autorregule parair desarrollando su potencial.

La perspectiva de este tipo de aprendizaje se abre con la concepcion que se
tenia sobre el aprendizaje tradicional, donde el estudiante tenia un rol pasivo
por el que simplemente repetia de manera mecanica los contenidos; en la
actualidad se presenta con un enfoque en el que el estudiante tiene un rol
activo en la modificacion de las estructuras cognitivas, a través del desarrollo
y la aplicacién de los procesos cognitivos al procesamiento de la informacion.
Estos cambios estan influidos por factores biolégicos, psicolégicos, sociales y
otros. EL docente cumple un rol importante pues es quien facilita, guiando los
procesos. (Solorzano, 20173, pp. 241-253.).

En el aprendizaje auténomo, el estudiante tiene un rol activo en su formacion,
participa de manera responsable hacia el logro de sus objetivos y metas. Los
aportes que realiza estan en funcién a los conocimientos previos que maneja
y a partir de estos se impulsa hacia los nuevos aprendizajes (Solorzano, 2017b,
parr. 9). Por ello en el nivel superior, el docente tiene el rol de mediador y
facilitador en el proceso de aprendizaje auténomo de los estudiantes. Plantea
actividades que favorecen el desarrollo de habilidades que permitan al
estudiante desenvolverse de manera independiente en el procesamiento de
la informacion, asi como promueven la formacion del pensamiento y el juicio
critico.

26 | Estrategias metodolégicas innovadoras para la educacién virtual



Fundamentos tedricos

Desdeesta perspectiva, el estudiante debe regular su propio proceso formativo,
reconociendo sus habilidades y debilidades. La didactica del aprendizaje
auténomo posibilita que el estudiante reflexione en forma permanente sobre
lo aprendido. Para Chica (2017), el aprendizaje auténomo se realiza mediante
estrategias metacognitivas que favorecen la madurez individual de las
competencias que requiere, Como son:

Cognitiva: porque desarrollay aplica procesos cognitivos complejos.

Semidtica: facilita la codificacién, decodificacion y conceptualizacion de
teorias y conceptos.

Experiencial: Favorece el aprendizaje por medio de la propia experiencia
(aprender haciendo).

Comunicativa: el lenguaje juega un papel importante en las transforma-
ciones intelectuales, morales y cientificas.

Investigativa: Aplica el método cientifico en la solucién de problemas
De actuacion: El estudiante actta en diversos contextos y problematicas.

De pensamiento critico: El estudiante analizay reflexiona sobre el conoci-
miento.

De autorregulacion cognitiva y metacognitiva: el estudiante toma cons-
ciencia, reflexionay es consciente sobre su aprendizaje.

En resumen, para la aplicacién del aprendizaje auténomo requiere desarrollar
habilidades y capacidades que le permitan a los estudiantes desenvolverse e
involucrarse en su aprendizaje, asi como también autorregularse y reflexionar
sobre sus estrategias de aprendizaje.

[...] efecto de la alfabetizacion académica; donde se incorpora las estra-
tegias de aprendizaje y competencias tecnoldgicas, tanto sincrénicas
como asincrénicas, para tal efecto en este proceso se requiere hacer uso
de las aulas virtuales, las mismas que constituyen una buena posibilidad
para motivar e involucrar a los estudiantes en su aprendizaje haciendo
usode lastecnologias de lainformaciény comunicacion,y permitiéndoles
tomar decisiones sobre las estrategias y ritmos de su aprendizaje (Pérez,
2015, pp. 80 -92.).
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De acuerdo con las consideraciones planteadas, se puede concluir que las
condiciones de tiempo, espacio e interacciéon entre escuela y universidad
moderna configuran el aprendizaje auténomo como forma de vida. Por tanto,
el cambio de coordenadas espacio temporales de la escuela y la universidad
en la educacién virtual demanda un cambio en la forma de vivir, no solo en
la manera de acceder y procesar la informacion con dispositivos electrénicos,
software y conectividad, sino también en la perspectiva de cémo se asumen
estas condiciones en la actualidad.

2. La Neurociencia en la educacion

En los dltimos afios se ha incorporado a la educacion, los conocimientos que
brinda la neuroeducacién, sobre cémo funciona el cerebro, con la finalidad de
hacer mas eficaces los procesos de ensefianza aprendizaje.

2.1 Neurocienciay Neurodidactica

Carballo y Portero (2018) sefialan que la neurociencia educativa indica cuales
son los procesos neurobiolégicos que ocurren en el aprendizaje, mientras
que la neurodidactica explica coémo aplicar en el aula, los conocimientos que
aporta la neurociencia educativa (Forés, 2018).

2.1.1 Alcances de la neurociencia educativa

Laneurocienciaeducativaenfatizaen los procesos cognitivos como laemocion,
la curiosidad, la atencién, la conciencia, la memoria o el suefio, sefialando que
estos procesos involucran diferentes areas cerebrales y multiples circuitos, los
que, en un ambiente adecuado, pueden ser estimulados positivamente.

La neurociencia educativa propone muchos aportes que permiten mejorar los
procesos de ensefianza aprendizaje. A los docentes les permite comprender
cémoaprendenlosestudiantes,albrindarconocimientosobrelosfundamentos
neurolégicos de la memoria, las emociones y otras funciones cerebrales;
permitiéndoles seleccionar estrategias metodolégicas, disefiar curriculos
que logren aprendizajes mas Utiles, significativos, creativos y rapidos. Bosada
(2019) presenta algunos hallazgos:
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- Laplasticidad cerebral es la capacidad que tiene el cerebro para adaptarse
yremodelarseenfuncionalasexperienciasvividasydeloqueaprendemos.

- El cerebro esta formulado para vivir en sociedad por lo cual, se aprende
con mas facilidad y mejor cuando se interactda.

- Las emociones influyen en las funciones cerebrales, de ahi que, si el estu-
diante estd motivado y tiene buen estado de animo, el cerebro se activa
de manera positiva haciendo que el aprendizaje sea mas rapido y signifi-
cativo. Por el contrario, si experimenta altos niveles de estrés o tristeza,
esto perjudicard el funcionamiento del cerebro, bloqueandolo y teniendo
unimpacto negativo en el aprendizaje.

La musicay el arte estimulan al cerebro activindose favorablemente para
elaprendizaje.

El cerebro tiene una capacidad ilimitada para almacenar informacion.

2.1.2 Alcances de la neurociencia educativa

Aldisefar las estrategias metodolégicas, tomando en cuenta la neurodidactica,
los docentes deben:

a. Despertar la atenciény provocar emociones positivas en los estudiantes.

Mora (2017) sefiala que el docente debe iniciar la clase con una situacién
provocadora, puede ser una imagen, una idea, algo que rompa esquemas
y salga de lo rutinario. La atencién no se exige, hay que evocarla utili-
zando elementos desconocidos que despierten la curiosidad. Asi mismo,
la atencidn es un recurso limitado, pero necesario para que se produzca
el aprendizaje, por ello se requiere interrumpir la secuencia de la clase
cada 15 minutos con actividades que rompan la rutina como juegos, adi-
vinanzas, anécdotas que llamen la atencién del estudiante. Es importante
dividir el tiempo total de la clase en bloques con cortes cada cierto tiempo.

Lugue (2019) sostiene que la emocién es el motor del aprendizaje. Hay
que considerar los intereses de los estudiantes y plantear actividades que
favorezcan su autonomia y respondan a sus intereses para lograr que se
involucren en su aprendizaje.
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b. Utilizar recursos atractivos e interactivos.

La informacién que brinda la neurociencia reta a los docentes a presentar
clases que promuevan la participacion del estudiante con recursos atrac-
tivos (visuales, videos, graficos interactivos) haciendo que disfrute de las
actividades que realiza.

c. Promover el trabajo colaborativo.

El cerebro es social, y aprende en la interaccién con otros. En la educacién
virtual, es importante, propiciar trabajos colaborativos formando equipos
y utilizando herramientas virtuales que faciliten esta metodologia.

2.1.3 Gamificacién

La gamificacion es un proceso por el cual se aplican mecanicas y técnicas de
disefio de juegos para seducir y motivar a la audiencia en la finalidad de lograr
los objetivos Rodriguez y Santiago (2015, p. 8).

El aprendizaje digital exige a los docentes la utilizacién de tecnologias como
recursos en su practica pedagogica. Es en esta tendencia que se consolida con
mas fuerza la gamificacién como recurso para motivar incorporando técnicas
y elementos de juego. Este proceso enriquece la relacion entre docentes y
estudiantes favoreciendo las relaciones en el aula. El reto de la gamificacion
estd en presentar actividades que animen a los estudiantes a realizarlas, ya
que son divertidas y gratificantes.
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CAPITULO 2

ESTRATEGIAS PARA MOTIVAR

INTRODUCCION

La motivacién cumple un papelimportante en el aprendizaje porque estimula
al estudiante a realizar las actividades y lograr las competencias previstas en
el curriculo de formacién profesional.

El aprendizaje en la educacién virtual demanda una motivacion mas alta
todavia, pues el estudiante requiere mayor entusiasmo y fuerza para realizar
las actividades de manera autbnoma y responsable. Por ello, es importante
que el docente aplique estrategias haciendo uso de herramientas virtuales
interactivas y motivadoras.

En este capitulo se presenta la definicién de estrategia para motivar, la
finalidad que tieney los logros en el estudiante, asi como se presentan algunas
estrategias innovadoras para motivar utilizando herramientas virtuales
interactivas como Genially, IdeaFlip, Stormboard y Prezzi.






Estrategias para motivar

Definicion

Aleman et al. (2018) sostienen que la motivacién para el aprendizaje consiste en
que el docente utilice todos los medios y materiales posibles para estimular y
orientar a los estudiantes con la finalidad que pongan todo su esfuerzo para lograr
los aprendizajes esperados.

La motivaciéon cumple un rolimportante para despertar el interés por aprender, la
manera en que aprende y el rendimiento del estudiante. El aspecto fundamental
para despertar el interés de los estudiantes es, entre otros, la variedad de las
estrategias que utilice el docente para lograr un aprendizaje significativo.

Los componentes motivacionales ayudan a direccionar la conducta positiva
del estudiante frente al proceso de aprendizaje, pues la motivacién facilita el
desarrollo de sus capacidades y la superacién de sus limitaciones (Sellan, 2017).

La motivacién estimula al estudiante a ampliar sus conocimientos, a desarrollar
sus habilidades y seguir avanzando hacia el logro de las competencias, a pesar de
tener dificultades.

Finalidad

La finalidad de utilizar estrategias para motivar es despertar la curiosidad en el
estudiante, captando su atencién e involucrandolo en su aprendizaje y en el
desarrollo de sus competencias.

La labor fundamental del docente es mantener motivado al estudiante para que
este desarrolle las actividades por satisfaccion propia (Sellan, 2017).

Logros en el estudiante
Al aplicar estrategias que motivan, se observa en los estudiantes los siguientes
logros:

- Mayor atenciony dedicacién.

- Progreso en el desarrollo de sus habilidades, asi como la superacién de difi-
cultades en su aprendizaje.
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- Desarrollo de su creatividad plasmado en la presentacién de productos
académicos de calidad.

- Disposicién para investigar e innovar buscando soluciones a problemas
complejos.

- Adquisicién de aprendizajes significativos.

4. Herramientas virtuales para motivar

4.1 Genially

Genially es una herramienta virtual que presenta
diversas plantillas con actividades interactivas
que facilita que el docente, la utilice para disefiar
estrategias para motivar. Puede incorporar
imagenes, audio, animaciones, disefio de colores
etc., de acuerdo a la naturaleza del curso e
intencionalidad. También le permite formular
actividades lUdicas que despiertan emociones
positivas en el estudiante estimuldndolo en su giegrtfril’~LOgOdelahemm"ema
aprendizaje. a

A continuacion, se presentan algunas estrategias para motivar, que el docente
puede disefiar con la herramienta Genially.

a. ;Quiénesel personaje?

Es una plantilla que se puede utilizar para despertar la curiosidad de los
estudiantes, captando su atencion.

- Se presentan algunas caracteristicas, de un personaje, a través de
pistas.

- Losestudiantes dan posibles nombres del personaje.

- En la siguiente pagina, se descubre al personaje, mencionando sus
caracteristicas.
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Ejemplo:

DESCUBR_E f\l 3 Buscas las pistas...
PERSONAJE

Figura 2. Plantilla en Genially: Descubre al personaje.

b. ;Quién es el emprendedor?

Ejemplo:

1 N
ACADEMICA

Actualmente tene tiendas en 16 cudades del
Pru

¢QUIEN ES EL s e
EMPRENDEDOR?

Figura 3. Pdgina de inicio, squién es elemprendedor?
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;Quién es el emprendedor?
Ejemplo: Actividad interactiva

https://view.genial.ly/6091d41bes43950cebcbfo68/interactive-con-
tent-descubre-al-emprendedor

c. Ordena cronolégicamente

Esta plantilla facilita al docente realizar una actividad interactiva utili-
zando imdgenes, en la que los estudiantes tienen que ordenar aconteci-
mientos, procedimientos, secuencia de actividades, etc.

- Sepresentan de manera desordenada hechos, actividades.

- Elestudiante los ordena, si son hechos, de manera cronoloégica. Si son
actividades de un procedimiento, siguiendo el orden de la secuencia en
que se realizan.

- Aparece la solucién, que le permite al estudiante verificar sus
respuestas.

Ejemplo:

ORDENA CRONOLOGICAMENTE

A 4N S

La solucon aparecera en 40 segundos

Frarr Knfkin

A Rose lw
1ily

Em
v ad v

2 | 3| 4
7 ) 89 J 0]

Figura 4. Plantilla en Genially: Ordena cronolégicamente.
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Ejemplo: Innovaciones en el tiempo

smee LA INNOVACION EN EL TIEMPO.

T
li/ | mmovacion

@
= | acaptwmica ORDENA CRONOLOGICAMENTE

Amastray coloca segun ol erden &n que s han mventado y

1 2
6 7 8

Figura 5. Presentacién de la actividad la Innovacién en el tiempo

Ejemplo:
Lainnovacién en el tiempo actividad interactiva

https://view.genial.ly/6091c3818ca4840cf2603d1a/interactive-con-
tent-ordena-cronologicamente

4.2 |dea Flip

La herramienta IDEAFLIP elabora notas o tarjetas
adhesivas para planificar, intercambiar ideas vy IDEA
organizar grupos en linea. Las ventajas son: pueden

participar todos los estudiantes, su interfaz es F L I p
atractiva y facil de usar. El uso de esta herramienta

despiertaelinterésyla motivacién en los estudiantes.

Ejemplo: Figura 6. Logo de la idea Flip.

El docente escribe las disciplinas de una organizacion inteligente, luego invita
a los estudiantes a participar en una lluvia de ideas. Segun las respuestas, el
docente realiza un refuerzo positivo para motivar a los estudiantes.
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Figura 7: Actividad en Idea Flip.

4.3 Stormboard

Stormboard es una herramienta que permite
crear y desarrollar actividades de lluvia de ideas en
linea de forma colaborativa. Ademaés, despierta la
curiosidad, reduciendo la ansiedad y competencia
entre los estudiantes.

Stormboard

Ejemplo: Figura 8. Logo de Stormboard.

O I WC RO ol i
Sesion
] P T P
: L
Enemigo ]
externo - ""Mim
= Da\ @
- g
J
pE
Logend
4 1 o
T

Figura 9. Actividad en Stormboard.
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4.4 Prezi

Prezi Video es la Unica herramienta de creacion
de video que pone tu imagen junto a tu contenido
mientras grabas o transmites en directo en tu sesién
de aprendizaje, para una experiencia cercana y
personalizada que mantiene a los espectadores
enganchados. Prezi ofrece diferentes plantillas
para que cada docente pueda adaptarla segin la
presentacion que desea realizar. Figura 10. Logo de Prezi video

Ejemplo:

Productos = Business Educacion

Your Title Here
For subtitle you can use this too

Figura 11. Plantilla de burbujas.

En el siguiente tutorial se presenta como elaborar videos en Prezi.

https://youtu.be/oddL[3clx]s

En el siguiente tutorial se muestra cémo usar Prezi video como una Web Cam
virtual.

https://youtu.be/JSA9HxnuWjw
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CAPITULO 3

ESTRATEGIAS PARA LA
CONSTRUCCION DEL CONOCIMIENTO

INTRODUCCION

El proceso de construccién del conocimiento en la tarea docente de formar
profesionales requiere de una serie de recursos y materiales que fomente la
autorreflexiony el descubrimiento. En los entornos virtuales tiene como tarea
dos componentes importantes, por un lado, la gran cantidad de herramientas
que tienen el propdsito de dinamizar los aprendizajes y, por otro lado, los
docentes y estudiantes quienes deben seleccionar los mas adecuados segin
la naturaleza de los contenidos, los niveles de interaccién entre ellos, que
pueden ser sincrénico o asincrénico y también las posibilidades de acceso a
los recursos.

En el presente capitulo, ademas de abordar una aproximacion conceptual a
lo que es construccién del conocimiento y su finalidad, se presentan algunas
estrategias a partir de cuatro herramientas: Mindomo, Edpuzzle, Padlet y
flipgrid.






Estrategias para la construccion del conocimiento

Definicion

Elconstructivismo es un paradigma ligado al desarrollo cognitivoy tiene sus raices
en la teoria de Jean Piaget. En este modelo educativo, ensefiar no es transmitir
conocimientos sino, crear las condiciones necesarias para que el estudiante
construya su conocimiento.

Es asi que Tapiay Reyes (2020) sostienen que: Desde que se difunden los aportes
de Piaget y se precisa que la relacion entre maduracién del sistema nervioso y
aprendizaje determinan el desarrollo a través de un “progresivo acomodarse”, asf
como de la relacion que establece Vigotsky, entre un cierto nivel de desarrollo
y la capacidad potencial de aprendizaje que a la vez lo condiciona. Se entiende
que el proceso de construccién de conocimiento es un aprendizaje, pero
como consecuencia de la mediacién de varios elementos como: el contexto, la
interaccién social y en particular, el lenguaje escrito.

En consecuencia, los aprendizajes de los estudiantes se logran a partir de la
creacion de las condiciones necesarias para que estos elementos coexistan:
situaciones contextualesauténticas que tengan significadoy sentido paraellos, asf
como también, ambientes de estudio en comunidad que permitan la interaccién
entre pares mediante trabajos en equipoy la socializacién de resultados.

Finalidad

Fomentar la curiosidad impulsando a los estudiantes a utilizar la creatividad
y la experimentacion para aprender. De acuerdo con Tapia y Reyes (2020), el
docente debe promover experiencias de aprendizaje que permitan aplicar los
conocimientos adquiridos para encontrar respuestas a nuevos planteamientos.

Logros en el estudiante

Con el uso de estrategias que promuevan la construccion del conocimiento, los
estudiantes logran:

- Desarrollar de manera vivencial procesos mentales constructivistas como:
clasificar, analizar, predecir, crear, inferir, deducir, estimar, elaborar y pensar.

Estrategias metodoldgicas innovadoras para la educacién virtual | 43



Universidad César Vallejo

- Interactuar con diversos recursos y materiales fisicos, interactivos y manipu-
lables.

- Investigar para la comprensién de conceptos pues tiene que socializarlo con
sus pares.

- Desarrollar la capacidad de indagar y reflexionar para encontrar soluciones a
un problema.

- Desarrollar la autonomiay su iniciativa.

4. Herramientas virtuales para la construccion del
conocimiento

4.1 Mindomo

Esunsoftware que permite elaborar mapas mentales,
mapas conceptuales y otros esquemas.

Mindomo pone a su disposicién un gran nimero de
funcionalidades y permite desarrollar los trabajos de
manera online y local. Es multiplataforma, esto es,
puede elaborar una actividad en la computadora y Mindomo
continuar en una tablet u otro dispositivo.

Figura1. Logodela
Mindomo se integra con la suite de Google, con  herramienta Mindomo

Microsoft 365, Dropbox entre otras. Ademas, ofrece
multitud de formatos para exportar el documento.
Incluso puedes trabajar con elementos multimediay
disefiar un sistema de presentaciones.
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O @y e mendome.comyles /mindmap, <O 963 b T4 dldse chb Bratabadi

Sebrama

Figura 2. Mapa semdntico desarrollado en Mindomo.

Ejemplo: ;Qué es Innovacion Educativa?

“¢c 069 i

/ iy

/

et /
et ' === ‘f Suteama

{ + TEMA CENTRAL ]

i ) ‘ | Jfopic peinigal | S
Subnens
satems

Implica cambios en

| Materiales |

| Métodes
el g
cantcnidas |

comextes

La diferencia percibida esta
relacianada &

Figura 3. Organizador de informacién desarrollado en Mindomo.

Link de ingreso a Mindomo: https://www.mindomo.com/

v @

=
q
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Link de ingreso a Mindomo:
https:/www.mindomo.com/

Video tutorial de Mindomo:
https://youtu.be/fL3IROZuyRo

El video muestra como suscribirse
a Mindomo, eleccion de plantillas
y como se pueden insertar textos y
demas elementos.

También puede acceder al video
tutorial de Mindomo escaneando
siguiente cédigo QR

También puede acceder a Mindomo
escaneando siguiente cédigo QR

]

u]

Ok =y

Figura 4. Cédigo QR de acceso a Mindomo

Figura 5. Cédigo QR de acceso a video tutorial
aMindomo

4.2 Edpuzzle

Edpuzzle es una aplicacién web que permite
convertir cualquier video en una sesién de
clase de una forma rapida e intuitiva. Es una
herramienta ideal para aplicar la metodologia
"Aula Invertida”

Con esta herramienta se potencia el uso de los
videos en las actividades de aprendizaje.

edpuzzle
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Con Edpuzzle es posible desarrollar las siguientes actividades:

- Cortarunvideoy quedarnos solo con la parte que nos interesa.

- Grabar nuestra propia voz encima del video. Por ejemplo, podemos afiadir
una breve introduccién, para conectar con nuestra clase.

- Afadir preguntas abiertas o test a lo largo del video para saber si nuestros
estudiantes prestan atencion.

Ejemplo:
Observe el siguiente el video y responda las preguntas que irdn apareciendo en
el transcurso del mismo.

O | & Edpuzzie x | =+ i ol

c ] https/fedpuzzle.com/media/605b191587317841... a8 f\g = @ ;

§p edpuzzle e

Creatividad en tiempos de pandemia E

OSCAR WILLIAMS ENRIQUE CAMAC

Figura 7. Ejemplo de aplicacién de Edpuzzle.
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Video realizado en Edpuzzle:
https://edpuzzle.com/media/609b-
1915873178415bf2e6a4

Link de ingreso a Edpuzzle:
https://edpuzzle.com/

También puede acceder al ejemplo de
aplicacion de edpuzzle escaneando
siguiente cddigo QR

También puede acceder a Edpuzzle
escaneando siguiente cédigo QR

0|
s

Figura 8. Cédigo QR de acceso a ejemplo de Figura 9. Cédigo QR de acceso ala
actividad en Edpuzzle herramienta Edpuzzle

Link de ingreso a Edpuzzle: https:/edpuzzle.com/

El video tutorial de Edpuzzle muestra como suscribirnos
y crear actividades convirtiendo videos en actividades
interactivas y analizar resultados.

ofeuof

Figura 10. Cédigo QR de acceso a video tutorial
de la herramienta Edpuzzle
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4.3 Padlet

Padlet es una plataformadigital que permite crear
murales colaborativos, ofreciendo la posibilidad
de construir espacios donde se pueden presentar
recursos multimedia, ya sea videos, audio, fotos
o documentos. Estos recursos se agregan como

notas adhesivas, como si fuesen “post-its”. pad let

En este mural se puede publicar, almacenar o
compartir recursos tanto de manera individual
como en colaboracién. En el ambito educativo es
muy valioso ya que docentes y alumnos pueden
trabajar al mismo tiempo, dentro de un mismo entorno.

Al utilizar esta herramienta, se puede estructurar el contenido de diferentes
formas. Con Padlet ademas, se puede compartir el enlace en redes sociales,
publicarlo en un sitio web o en cualquier entorno virtual.

La evaluacién colaborativa es posible con Padlet, al utilizar la opcién “Premiar”
con estrellas, votos, calificaciones o corazones. Este atributo fomenta la
retroalimentacién entre los estudiantes y el docente.

Ejemplo de aplicacion de padlet: Link de ingreso a Padlet:
https://youtu.be/DtPod98TeEQ https://es.padlet.com/

Para ver el ejemplo de aplicacién También puede acceder a la herra-
también puede escanear el siguiente mienta Padlet escaneando siguiente
cédigo QR cédigo QR
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Video tutorial de Padlet: https://youtu.be/8rT)DV2tP)Y

En el siguiente video se presenta la forma de crear una cuenta en Padlet y como
generar algunas actividades. Incluye una actualizacién para grabacién de pantalla
en videosy audio.

También puede acceder al video tutorial de la herramienta Padlet escaneando
siguiente cédigo QR

Figura 14. Cédigo QR de acceso a video tutorial
de la herramienta Padlet

4.4 Flipgrid

Flipgrid es wuna plataforma de
aprendizaje social que permite a los
profesores y estudiantes interactuar
utilizando el video.

Flipgrid

En Flipgrid el docente propone un
temay un grupo cerrado de personas Figura1s. Logo de la herramienta Flipgrid
que reciben el link, responden. Esta

herramienta es Util e interesante para

la clase y en general en los procesos de formacion. Permite involucrar a todas
las personas de la clase a través de preguntas y respuesta.

Es una herramienta incluyente pues todos pueden responder sin enfrentarse
al publico. También permite que el profesor o facilitador reciba feedback casi
de inmediato sobre lo aprendido.

Flipgrid permite elaborar cuestionarios, pero da un paso mas, ya que permite
grabar las opiniones y respuestas de los estudiantes.
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Otras ventajas:

Desarrolla la capacidad de expresion de los estudiantes.

Puede ayudar en la evaluacién de una actividad.

- Puede pedir la opinién del estudiante sobre una lectura, un video, o un

tema tratado en clase.

- Aumenta las posibilidades de andlisis sobre el tema ya que los estudiantes
dan su opinién, desde su particular perspectiva, en una discusion abierta.

- Empodera a los estudiantes dandoles voz y voto.

- Aumenta la confianza de los estudiantes.

Ejemplo de aplicacion:
https://youtu.be/ZVnl6zuEhyM

También puede ver el ejemplo de
Flipgrid escaneando el siguiente
cédigo QR

[m]:% 33 (=]

Figura16. Cédigo QR de acceso a ejemplo
de aplicacién de la herramienta Flipgrid.

Link de ingreso a Flipgrid:
https:/info.flipgrid.com/

También puede acceder a la herra-
mienta Flipgrid escaneando siguiente
cédigo QR

Figura17. Cédigo QR de acceso a la
herramienta Flipgrid.
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Video tutorial de Flipgrid: https://youtu.be/1S_8M1fCphg

También puede accederalvideo tutorial de la herramienta
Flipgrid escaneando siguiente cédigo QR

Figura 18. Cédigo QR de acceso a video tutorial
de la herramienta Flipgrid.
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CAPITULO 4

ESTRATEGIAS PARA EL APRENDIZAJE
COLABORATIVO

INTRODUCCION

Las estrategias de trabajo colaborativo cumplen un rol importante en el
aprendizaje, pues desarrollan en el estudiante habilidades interpersonales y
de trabajo en equipo que le facilitan lograr las competencias.

El docente en la educacion virtual puede disefiar diversas actividades
utilizando herramientas digitales de libre acceso.

Este capitulo contiene: la definicién de estrategia de aprendizaje colaborativo,
la finalidad que tieney los logros en el estudiante, asi como presenta algunas
estrategias innovadoras utilizando herramientas virtuales como Team Maker,
Wordwall, Asanay Dropbox.






Estrategias para el aprendizaje colaborativo

Definicion

Lucero (2018, citado por Ruiz y Bércenas, 2019) afirma que la estrategia
de aprendizaje colaborativo es un conjunto de métodos de instruccion y
entrenamiento apoyado con estrategias para propiciar el desarrollo de habilidades
mixtas (aprendizaje y desarrollo personal - social), en el que cada miembro del
grupo es responsable tanto de su aprendizaje como el de los demdas miembros del

grupo.

En el aprendizaje colaborativo, el estudiante asume su responsabilidad en el
proceso de aprendizaje, mientras que el docente se asegura de proporcionar un
ambiente adecuado para que estos puedan indagar e investigar por ellos mismos.
Este tipo de aprendizaje es mas frecuente y adecuado en el &mbito universitario
debido a que precisa, de un cierto entrenamiento en el trabajo en equipo y de la
utilizacion de ciertas habilidades intelectuales mas avanzadas (Andreu, 2016).

Finalidad

Lafinalidaddeutilizarestrategiasdetrabajocolaborativoesdesarrollarhabilidades
interpersonales para que los estudiantes interactlen a través de herramientas
virtuales y se apoyen unos a otros para lograr un aprendizaje significativo.

Logros en el estudiante

Al aplicar estrategias de aprendizaje colaborativo, se observa en los estudiantes
los siguientes logros:

- Mejora los procesos creativos y fortalecen las relaciones personales.

- Desarrolla habilidades de trabajo en equipo.

- Contribuye a la responsabilidad individual y grupal.

- Propicia la comunicacion eficaz y efectiva entre los miembros del equipo.

- Desarrolla habilidades de liderazgo, comunicacién, confianza, toma de deci-
sionesy solucién de conflictos.

- Autoevaluacion de las actividades realizadas como equipo.
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- Promueve la motivacién para incrementar su rendimiento académico.
- Creaun aprendizaje activo colaborativo.

- Genera una actitud positiva de los integrantes del equipo.

4. Herramientas virtuales para el aprendizaje colaborativo

4.1 Team Maker

Team Maker es una herramienta web online que
permite crear grupos de forma rapida y sencilla,
generaequipos aleatorios a partir de unalista de
participantes en una sesién de clase. Asimismo,
permite crear el nUmero deseado de equipos y
permite exportar a un archivo Excel.

-
Team Maker es una herramienta web gratuita I@am Maker

para la conformacién de grupos para un
aprendizaje colaborativo.

5
S

Figura 1. Logo de la herramienta

Team Maker
Ejemplo:

Copy & paste names below: Team Names Team Options
Format: One Name per Line Team names based on: No. of Teams: 5
Michael Scott Mumbers B e
Jim Hal
p':.Im :;:;n Edit these as you please: Qutput Format:
g;nci:e;ﬂ ::Ltg::zn $eam ; Show Preview {HTM B
Phyllis Lagin Tea"“ 3
Angela Martin T::m :

Meridith Palmer Team 5 .

Toby Flenderson Toam & Random Teams:
Dwight Schrute VS E—
Andy Bernard Iz:: z Generate Teams!

Output: Thanks to Timothy Harter Available on the

Here are your teams: Teamistr App is now: APP Store
Team 1
« Creed Bratton
» Paul Kinsey
» Peggy Olson
« Dinn Nraner

Figura 2. Interfaz principal de la herramienta Team Maker.
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Como aplicar Team Maker:

En las sesiones de aprendizaje se crean grupos para lograr aprendizajes
cooperativos y con la herramienta Team Maker puedes crear los siguientes:

Grupos de 4 participantes. En este tipo de organizacién se recomienda no
pasar de los 5 estudiantes para asi conseguir que todos los miembros del grupo
tengan opcién de ser participes.

Método de aprendizaje cooperativo (MAC), seglin Fernandez (2017) presento
el denominado ciclo del aprendizaje cooperativo y uno de ellos es: Creacion
y cohesién de grupo cuyo objetivo es construir grupos/clases donde todos
los estudiantes aprendan que pueden trabajar unos con otros, mientras
comienzan a experimentar las “bondades” de cooperar con otras personas.
Esta primera fase se divide en cuatro subfases: presentacién, rompehielos,
confianzay autoconocimiento.

Grupos con dos participantes para apoyarse mutuamente.

Elaprendizaje entandem es unatécnica didactica paraelaprendizajeenelque
colaboran dos personas con diferentes capacidades y actitudes para ayudarse
mutuamente a mejorar los conocimientos e intercambiar informacién y lograr
una comunicacién auténtica.

Ejemplo:

El docente ingresa a la Interfaz principal de la herramienta Team Maker
y se muestra una pantalla, como se presenta en la figura 2, ubica la lista de
estudiantes de un archivo de Excel, seleccionay copia la lista de estudiantes,
se va a la interfaz de Team Maker y pega la lista de estudiantes en el primer
cuadro de texto, como se muestra en la figura 3.
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B X o Caltr i Sxa
VTR AT
. F Copiat fmats
Portupapistis " o . Uopy & paste rames below:
8 - & £ ACURA ACUIND, ERF  Fomat o Nl
a a [ | m e

B:‘gﬂ:ppuuuusunum—

Figura 2. Interfaz principal de la herramienta Team Maker.

Una vez copiada la lista de alumnos, se procede a seleccionar el nombre de los
grupos, también se puede editar el nombre que tendra cada grupo, como se
muestra en la figura 4.

Team Maker

Copy & paste names below: Team Options
Format: One Name per Line Team names based on: Mo. of Teams: 5
FACHUCA ELPINGZA, JUAM FELIX g v| -
MARTINEZ BUSTILLOS, MARTIN
MATOS CERPA, GONZALD EDUARDO Edit these as you please: Output Format:
PACHAS TNOCENTE, LUIS PERMANDO — & ]
PACHECD VEGR, J:h"ﬂ CARLDS P Hw) ~
PERES VASQUED, ANA CLAUDIA
PORTILLA DE LA CRUT ANTHONY
QUESQUEM GONZALES, BRYANM Random Teams:
BUIZ HUAMAN, ANGELICA
SOLAND MESTANZA, JEAN PAUL . . Generats Teams)
T1M0TEQ MONTOYA, VICTOR SEBASTIAN e
WARGAS X JAVIER

Output: Thanks to Timothy Harter [§ g EECE LI

Teamistr App is now: (Ll 1)

Here are your teams:

Figura 4. Editar nombre de grupo en la herramienta Team Maker.
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Unavez terminada la edicion del nombre de los grupos, seleccionar el nimero
de grupos que se formaran, luego, seleccionar el formato de salida en la que
se mostrara la lista de grupos. Para el ejemplo se esta seleccionando que se
muestre en formato HTML, dar clic en el boton generar y se mostrara la lista
de grupos como en la figura 5.

Team Maker
Copy & paste names below: Team Names Team Options
Feormat: One Hame per Line Team names based on: M. of Teams: 8
[scofls souino, ERMESTO xavieR - Numbers > —
ALFARD GARBICH, VIVIAN ELIZABETH th ploase: Output Format:
ARELLAND VALVERDE, RENZON s b e : _L__'_-____ ——
AYMACC WELARDE, JOSE ANTONMIO Grupo 1 2 Show Preoew (HTML) » |
CANTORAL POMA, BISMARK LUTS Grupe 2
CARMUATOCTD SERMAQUE. LUCAS Brups 3
CASTILLO HUAMANT, ARNOLD HANS Grupe 4
CASTRO TANTAVILCA, JHAN CARLOS trupo % e
CORAS PMUAMENT, DIESO BABRIEL Grups &
CORREA TAMBRAND, PATRICK ALEXIS Grupo 7 - Generate Teams!
|CUDROS CUBAS, MARCOS EDUARDO Grupo 8 P
PSPTHAI SAMCHET. TN CamiOS
Output: Thanks to Timothy Harter RS i
Here are your teams: Teamistr pp is now: D"PPSIW'-‘
Grupo 1 3
- NCHEZ, JUAN CARLOS
» PACHECO VEGA. JUAN CARLOS
« QUESQUEN GONZALES. BRYAM
» CASTILLO HUAMANI, ARNOLD HANS
» CARHUATOCTO SERNAQUE, LUCAS -

Grupo 8
« CORAS HUAMANT, DIEGO GABRIEL

« FERNANDEZ MALCA, YORGEN
« MACHUCA ESPINOZA, JUAN FELIX {}

Figura 5. Muestra generacién de grupos en la herramienta Team Maker.

Si se quiere exportar la lista de grupos generada en un archivo de Excel,
entonces debe seleccionar el formato de salida “Save as Excel (CSV)", dar clic
en el botdn generar y se descargara la lista de grupos en un archivo de Excel
como en la figura 6.
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Team Maker

Copy & paste names below: Team Names Team Options
Format: One Hame per Line No. of Teams: 8
ACURA AQUING, ERNESTO XAVIER - v| —y

ALFARD GARBICH, VIVIAN ELITABETH "
ARELLANO VALVERDE, RENZON Output Format:
- New Window (HTML) +

AYNACC WELARDE, JOSE ANTOMIO
I Show Preview (HTML)

i
i
i
8

5
f
i
i

CANTORAL POMA, BISMARK LUIS

CARHUATOCTO SERMAQUE, LUCAS Window
CASTILLO HUAMANI, ARMOLD HANS = o
CASTRO TANTAVILCA, JHAN CARLOS
CORAS MUAMANI, DIEGO GABRIEL
CORREA ZAMBRAMD, PATRICK ALEXIS
CUADRDS CUBAS, MARCDS EDUARDD
LESPTMAL a

- Teams!

Output: Thanks to Timothy Harter (R Er Lol
Here are your teams: Teamistr Apg bs now: M ENVET

+ CARHUATOCTO SERNAQUE, LUCAS -
Grupo 8
» CORAS HUAMANI, DIEGO GABRIEL

= FERNANDEZ MALCA, YORGEN
+ MACHUCA ESPINOZA, JUAN FELIX [ ]

Figura 6. Exportar lista de grupos a Excel desde la herramienta Team Maker.

En el siguiente video tutorial presentamos cdémo crear grupos de forma
aleatoria utilizar la herramienta Team Maker.

https:/www.youtube.com/embed/yB-cSWIO3Ys

4.2 Wordwall

Wordwalles unaherramientaonline que permitecrear
sus propios recursos didacticos. Se puede realizar
pruebas, emparejamientos, juegos de palabras y
mucho mas.

Figura 7. Logo de Wordwall
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Caracteristicas:

Wordwall puede usarse para crear actividades interactivas. La mayoria de las
plantillas estan disponibles en versidn interactiva.

Las plantillas se reproducen en cualquier dispositivo con navegador web,
como una computadorg, tablet, celular o pizarra interactiva. Los estudiantes
pueden jugar individualmente o guiados por el profesor, turnandose al frente

de laclase.

& Wordwall

Conoce nuestras plantillas

Selecclone una plantilla para obtener mis Informacion

Examen ’
==mm Emparejar Un saris e prag v Rueda aleatoria
e
N Aradles i e Cada palibea spcidn multiple. Togue la ".‘ Girg W reda para T gk
m— dave o & s delinada PRSI COrRELE pira "' elerrants aparece &
T P £ ORI,
B Encuentra el partido Palabra fal
-
Toque la respuesta abra faltante
SRS Ordendegrupp ~ rcoreees cmr:.puml-rn-w-. e = g actvidad de doe e e ge
-] Rerastre i Jueits cada slemants [ [ 1| - [—— Bersta havta que b wrvastra y sueta palabras en
BE BE e e dasaparazcan dag s whpaciod an blanco dentro de un
FESPUESAS et
~ Deshacer Pares coincidentes V | Diagrama etiquetado
BRI Mroeirt y weite palibrai para Toque wn par de fickad & b vl * 1- Arrgitie y juelte log pined &n i
K_. IROTEANIE S Cata Dramita en su para revelar 9 coinciden b bapar porrects #n b imagen

ann

Srden Cormecea,

Abre lacaja

Togis cads cusdro & su v
para abrirlos y revelar ol
ehemerio derdro

Blsqueda de
palabras

Lot palasiag ertkn et an
W cusdroada de levaes
Encutnireles lo Mas FApOD Gue
Foeds

Prueba de Gameshow

Cartas aleatorias

 azar Bt una

Verdadero o falso

-
e i Aﬂﬂ"l’ﬂ"‘la Un cuestionars de opodn YEEEE ¢+ Los anticules psan velando &
s Adraitre hag WeLaE &l maakiple Con preEIOn SE e po, . . fran veloCidad Ve cusnteE
EEOAE DOEOE oo s COFTECLES PATA Hneas de wds y una rords de puede obtener o ates de

descirar b palabra o frase,

Persecucién del
laberinto

Ronificacion

Voltear fichas

que jcabe o lenpo

Figura 8. Plantillas de Wordwall

R Prueba de imagen

Explore una serse de mosscos I r |
Una imagen s revela

- de des lados tecands para -.',
ey hacer moom y deslizands o l_i lentamente. Llame cuando

dedn pars volsar et reiponder L prefunts

Corre a L 1ona de respurita
corredia, mienires evitas o los
enEmigE
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Seleccionar “Ruleta aleatoria”, luego se carga la estructura de la plantilla en la
que se realizard la edicion del contenido, se cambia el titulo de la actividad, se
agrega la primera alternativa de la actividad. Para agregar mas alternativas se
da clic en "Agregar un articulo’, la actividad debe de quedar como se muestra
en lafigura 9.

& Wordwall i Caazabtins ) Comnited W saitades bis it Rl ekear I o -

Editar contenido... sB Rueda del azar

Iniciar exposicién - Informe Académico

1 Grupa 1
Grupo 7
| Grupo 3

i Grupes 4

5 Grupo s
& [al Grupes6
7. G Gupo?
I 2
& @ Gupo® s Ba

Figura 9. Edicién de la plantilla rueda del azar en la herramienta Wordwall

Una vez terminada la edicion de la actividad dar clic en el botén hecho/listo,
luego muestra la plantilla para poder compartir o iniciar el juego, como se
muestra en la figura 10.

Rueda dg”T}ar

Iniciar exposicion - Informe Académico

Gira la rueda para ver que elemento aparece a continuacién.

Iniciar exposicion - Informe Académico & Compariir

Figura1o. Iniciar juego en plantilla rueda del azar de la herramienta Wordwall
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Dar clic en el botén “Iniciar”y se mostrara la pantalla de inicio del juego, como
se muestra en la figura 11.

Iniciar exposicion - Informe Académico (o) B

Figura11. Iniciar juego en plantilla rueda del azar de la herramienta Wordwall

Dar clic en el botén “Girala”, para que gire la rueda y ver qué grupo ha sido
seleccionado como se muestra en la figura 12.

Arrastra la rueda para girarla

[ cirala

Figura12: Actividad de aplicacién en Wordwall
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El sorteo de los grupos para la exposicion de los trabajos académicos es una
practica docente con la finalidad de determinar el orden en que estos se
presentaran para la sustentacion de los trabajos de investigacion. La ruleta de
clases permite llevar a cabo esta actividad de manera dindmica e interactiva
cediendo el control a uno de los participantes para que pueda girar la ruleta.

Para compartir la actividad con los alumnos, dar clic en el botén “Compartir”
de la figura 10, luego se muestran una secuencia de ventanas emergentes,
iniciando con la ventana “;Quién le gustaria compartirlo?”, dar clic en el botdn
"Asignar tarea’, muestra la ventana “Configuracion de tarea” aqui se realiza la
configuracion para la entrega de la actividad, dar clic en el botén “Iniciar” y
se mostrara otra ventana como la de la figura 13, en donde se muestra el link
que se le tiene que proporcionar a los estudiantes para que puedan realizar
la actividad, dar clic en el botén “Copiar”, luego compartir el enlace con ellos
por mensajeria o registrar un link en la plataforma para que los estudiantes
puedan acceder a la actividad solo dando clic en el enlace correspondiente.

Tarea asignada

@ Todo listo
Envie este enlace a sus alumnos:

% https://wordwall.net/play/21088/456/800 m

Comparta o incrostelo:

CEERE

Se ha agregado una entrada a M ult

Listo

Figura13. Compartir el link de la actividad con los alumnos desde la herramienta Wordwall

En el siguiente video presentamos coémo utilizar la plantilla rueda del azar en
la herramienta Wordwall.

https://youtu.be/s-2n9z-DGpU
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4.3 Asana
Asana es una herramienta para organizar '
y gestionar tareas o proyectos. Se usa para . .

administrar las actividades, no solo quién hard una

actividady cuando, sinotambién quién desarrollara

la siguiente actividad relacionada. 0 SO I l O
Figura 14: Actividad de

Al crear una actividad, puede asignarla a un aplicacion en Wordwall

miembro del equipo, programar una fecha de

vencimiento, cargar o enlazar a documentos asociados, escribir comentarios,
afiadir etiquetas e incluso suscribirse o darse de baja de las notificaciones
cuando se produzcan cambios en la actividad. Las etiquetas ayudan a que las
actividades sean mas faciles de buscar, y la funcién de busqueda avanzada es
bastante buena. Alrealizar una bisqueda, Asana puede incluir tanto proyectos
terminados como activos.

Ejemplo:

La estrategia colaborativa utiliza el aprendizaje basado en proyectos (ABPr), “Es
unaestrategia de ensefianza, el cual debe ser planificado, creadoy evaluado, en
pequefios grupos de estudiantes, con el objeto de responder a las necesidades
planteadas en una determinada situaciéon” (Lan et al., 2018).

Sedesignalaestructuradel proyectoadesarrollarenalgunade lasexperiencias
curriculares, se crea el proyecto utilizando la herramienta Asana, se crean
los participantes y los roles para cada integrante del equipo, se crean las
actividades y tareas segln el alcance del proyecto. Asimismo, se asigna cada
actividad o tareaa un responsable para su ejecucion en el tiempo especificado.

Finalmente, cadaintegrantedeacuerdoasuavancevainformando las entregas
del proyecto para su revision y conformidad de la tarea asignada, durante
el proceso de desarrollo, los integrantes pueden comunicarse mediante
mensajes.
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ey Mis tareas - Py— ’ . Penodo oe pruiba guecan 30 dan
& Eola tarea 6 visole para sus colaboradonst Hacar pubbke

1.2 Lugar de gjecucion del proyecto
u puarszse 13 uorenaiedupe

& [MESDSER de Ll FRovattn qub 8 quiee L

= PROCESO DE INMNOVACION o

=1 29 Descripouin Genersl def Peoblema 8 resob

B

Figura1s. Presentacién utilizando Asana

Enelsiguiente video presentamos como programary organizar las actividades
de los proyectos en Asana.

https://www.youtube.com/embed/2)GLfaO2vRw

4.4 Dropbox

Es una herramienta de productividad que permite
trabajar de manera conjunta y sincronizada,
respetando los plazos establecidos en los mismos
archivos en tiempo real.

D &
N

Caracteristicas:

- Optimizar los flujos de trabajo cuando varios
miembros del equipo trabajan juntos para  Figurai6.Logo de Dropbox
produciry aprobar un producto final.

- Visibilidad completa de quién estd trabajando y en qué documentos.

- Aumenta la productividad en el lugar de trabajo con vistas previas y
comentarios oportunos.

- Recibe notificaciones en caso de que se detecten comportamientos
sospechosos, actividades de riesgo y posibles filtraciones de datos.
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Ejemplo:

La herramienta Dropbox, permite realizar trabajos colaborativos en grupos,
llevando un control de los aportes de cada uno de los integrantes, permite
crear y editar archivos de Word, Excel, PowerPoint sin necesidad de tener
instaladas las aplicaciones de office dentro de la herramienta.

v @ Parn COmEnTa a Usar Dfom& TESCANGAlD BN LU COMPUASDTA BHENDH x
(£ Subsr e categoria
pégina princlpal Dropbox » Proyecto de Innovaclon o m  Buca @ 85 4 @
w Todos los archives Vista e 1a carpata Ocultar 3 —

F

¥ Py 89 I5a0vicion
Recientes

Miostrar germplcs
Destacados e

.

Proyecto Final.sot

BATKE = Mediizader Ayer, 18710

i Compartir - A Teamslor

completar configuracion

Solicitudes de B rombe + Modificado Maemberos
archivos @ @

[0 & imformesiidoss @5 Ayes 16:57 Sobo 1
Archivos o8 B

Eeiie B = Poyecie.aldecs ¥ Apes 1500 Imicmbros
efiminados
7 e ol progietaria.
D @ RUBRICA_ES . v AyeciT:05 Solo

_‘
]

Eim it nanar o B Cataat

Figura17. Presentacién utilizando Dropbox

En el siguiente video presentamos coémo almacenar y compartir archivos en
Dropbox.

https:/wwwyoutube.com/embed/Lq3a0G20lTk
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CAPITULO 5

ESTRATEGIAS DE EVALUACION Y
RETROALIMENTACION

INTRODUCCION

La evaluacion y retroalimentacion son fundamentales en el proceso de
apre86ndizaje, permite al estudiante conocer si logré las competencias
exigidas en el curriculo del programa de estudio.

La ensefianza - aprendizaje en la educacién virtual demanda mayores
esfuerzos, tanto para el tutor como para los estudiantes, ya que una evaluacion
y retroalimentacién requiere de la ejecucion de actividades en las que el
docente aplique estrategias innovadoras utilizando las herramientas virtuales
interactivas.

En el presente capitulo se explica la definicion de estrategia de evaluacion
y retroalimentacion, la finalidad que tiene y los logros en el estudiante, asi
como se presentan algunas estrategias innovadoras para la evaluacién y
retroalimentacion utilizando herramientas virtuales interactivas como Padlet,
Quizizz, CoRubricy Screencast o Matic.






Estrategias de evaluacién y retroalimentacion

Definicion

La estrategia de evaluacién y retroalimentaciéon es un conjunto de métodos,
técnicas y recursos utilizados en la evaluacion de los aprendizajes para emitir
un juicio de valoracién del logro de la competencia a partir de la planeacion y
ejecucion sistematica de las capacidades que aportan a la competencia. El tutor
debe utilizar las tecnologias innovadoras tanto para la evaluacién formativa
como para la sumativa. Asimismo, la estrategia de evaluacién hace referencia a
los juicios emitidos en los que los resultados alcanzados son acordes a las metas
planificadas previamente y si los procesos de aprendizaje se han desarrollado tal
como era de esperar (Suarez y Fernandez, 2016).

La estrategia de evaluacion consiste en la aplicacién de un proceso sistematico de
recopilacién de la informacién a través de diversos instrumentos de evaluacién
para luego analizarla mediante constructos metodolégicos y contar con las
fuentes sélidas de informacién para la toma de decisiones y promover asi el
aprendizaje (Sanchez y Martinez, 2020).

La estrategia de evaluaciony retroalimentacion es fundamental en el aprendizaje
ya que permite valorar las competencias y fortalecer las capacidades en las
experiencias curriculares, desarrollando en los estudiantes las habilidades
necesarias para lograr las competencias del curriculo.

Finalidad

La finalidad de utilizar estrategias para evaluar y retroalimentar es valorar los
desempefios de los estudiantes, realizando acompafiamientoy retroalimentacién
oportuna, que les permita alcanzar las competencias. Asimismo, analizar los
resultados y tomar decisiones sobre cémo mejorar los procesos de ensefianza
aprendizaje para que los estudiantes logren las competencias.
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3. Logros en el estudiante

72

Al aplicar estrategias para evaluar y retroalimentar, se observa en los estudiantes
los siguientes beneficios:

Recibe informacion actualizada sobre su progreso.

Recibe informacién sistematizada que le facilita el andlisis de los resultados y
la identificacion de los desempefios que le falta desarrollar.

Recibe acompafiamiento del docente y retroalimentacion inmediata para
seguir avanzando hacia el logro de las competencias.

Desarrolla el pensamiento critico al realizar la autoevaluacion y la coeva-
luacion.

Reflexiona sobre su proceso de aprendizaje para tomar decisiones y realizar
acciones con el fin de lograr las competencias.

Herramientas virtuales para evaluacion y retroalimentacion

4.1 Padlet

Padlet es una herramienta digital que permite
crear murales colaborativos, ofreciendo la
posibilidad de construir espacios donde se pueden
presentar recursos multimedia, ya sea videos,
audios, fotos o documentos. Estos recursos se adlet
agregan como notas adhesivas, como si fuesen p
“post-its”.
Figura 1. Logo de la herramienta
En este muro se puede publicar, almacenar o  Padlet
compartir recursos tanto de manera individual
o en colaboracion. En el dmbito educativo es
muy valioso ya que docentes y estudiantes pueden trabajar al mismo tiempo,
dentro de un mismo entorno.

La evaluacion colaborativa es posible con Padlet, al utilizar la opcién “Premiar”
con estrellas, votos, calificaciones o corazones. Este atributo fomenta la
retroalimentacion entre los estudiantes y el docente.
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Acontinuacion, se presentan algunas estrategias para evaluary retroalimentar,
que el docente puede disefiar con la herramienta Padlet.

La evaluacién y la coevaluacion de una actividad colaborativa es posible
desarrollar con Padlet en la plantilla Columna. (ver figura 2).

Mg VISTA FREVIA Lista " PREWL Tablero T PREIL Columna Th PREV
Foguein de conmenido con Opiimiza ol conterida on un Organiza ol contenido o Flas de Orgariza ol contonide on
crsefta cie Ladnilln mura facil de keer en direccion s columnas

descendenie

i

Lienzo SEA PRES Cronologia ST PREVS
AP ipdoamaacidn on ks Distriuye. 0gnpa ¥ coneta o Cologs o comumitn en linea
Pumtas de un mapa caimienide Come Qunas. hanzontal

Figura 2. Plantillas de Padlet.

Los participantes pueden evaluar y

retroalimentar a sus compareros a

- Minguna O
través de la opcién "reacciones” que *4 Nohay reaccione
el docente puede configurar. (ver @ Veowsa O
figura 3). e i

Votar
: llas
s Df‘r.-”t-,e.“ o o O
B i i o O

Figura 3. Reacciones del padlet.
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Ejemplo:

Se presenta la herramienta Padlet con la plantilla columna con la finalidad de
organizar y asignar a cada grupo en una columna de tal manera que puedan
realizar los trabajos colaborativos y cada grupo ha tenido que presentar su
producto en la columna que le corresponde. Concluida esa actividad, los
estudiantes pueden hacer comentariosy evaluar la participacién de los demas
integrantes del grupo con estrellas, puede asignar desde uno hasta cinco
estrellas y dejar comentarios, por ejemplo: “Felicitaciones buen trabajo” y de
esta manera los estudiantes van dejando sus estrellitas y comentarios a modo
de coevaluacién. (ver figura 5).

Al hacer un clic en la opcién “Modificar” para poder configurar y habilitar
los comentarios de tal manera que los participantes puedan publicar
sus apreciaciones sobre los productos académicos. También habilitar las
reacciones y dentro de ella activar la opcién “Votar” con la finalidad de que
puedan ser evaluados los participantes como se puede apreciar en la figura 4.

[LESE SN

A17 REGLA DE TRES

GRUPD 4

Figura 4. Padlet con plantilla columna para evaluaciény coevaluacion.
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A17 REGLA DE TRES

Figura 5. Padlet con plantilla columna para siete grupos.

En el siguiente video conoceremos como la herramienta Padlet ofrece
oportunidades para la evaluacién, asi como descargar reportes en Excel.

https://youtu.be/8rT)DV2tPJY

4.2 Quizizz

Es una herramienta de gamificacién que
sirve para evaluar mediante cuestionarios
personalizables que se pueden crear desde cero Y
oconpreguntasyaexistentesen laherramienta.

En Quizizz | di d d
n Quizizz los estudiantes pueden responder QUIlez

de tres maneras distintas:

- Enunjuegoendirecto Figura 6. Logo de la herramienta
Quizziz
- Comotarea

. De maneraindividual

Es una herramienta gratuita y puede registrarse con su usuario de Google,
con lo que no es necesario crear una cuenta adicional. Asimismo, para que los
estudiantes “jueguen” un Quizizz no tienen que registrarse, solo es necesario
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queingresenalenlace delaactividad que les da el profesor. Tampoco necesitan
instalar ninguna App en su dispositivo (computadora, celular o tablet), ya que
desde cualquier navegador pueden jugar.

Ejemplo:

Eldocente elabora las preguntas utilizando la herramienta Quizizz sobre algiin
tema en particular ejemplo: “Trabajo en equipo”. La cantidad de preguntas
depende del profesor y del logro del aprendizaje tal como se aprecia en la
figura7.

m TRABAJO EN EQUIPO ‘ -
E Make your quizzes
ADAPTIVE wl

th
Q... - g Quizizz @ (5}

Figura 7. Preguntas en Quizizz.

Una vez finalizado se invita a los estudiantes a participar haciendo clic en la
opcion ‘compartir’y se generara un nimero de Quizizz paracompartirelenlace
con los estudiantes mediante algin canal de comunicacion y si se encuentra
en una clase sincrona lo puede hacer mediante el chat de la herramienta que
estd utilizando, tal como se puede visualizar en la figura 8.
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joinmyquiz.com

520069

INICAR

Figura 8. Compartir el link mediante el chat

Al ingresar al enlace, los estudiantes pueden registrarse con sus datos
personales, apellidos y nombres como se observa en la figura 9.

jeinmygquiz.com
- oy

520069

Figura 9. Registro de participantes en Quizizz.
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El docente lleva un control mediante el contador de participantes y observar
la cantidad de estudiantes que estan conectados a la sala de trabajo y una
vez que se tenga el total de los estudiantes solo tiene que hacer clic en la
opcion “INICIAR", con lo que distribuye las preguntas a los estudiantes para
la respectiva evaluacion y visualizar en tiempo real como los estudiantes van
respondiendo y asignarles puntaje en caso de acierto, tal como se observa en
la figura10.

Figura1o. Registro de puntuacién en Quizizz.

Al finalizar la actividad se puede tener los resultados en la carpeta informes; la
puntuacién para cada estudiante varia por el tiempo que le ha tomado a cada
unoresponder latotalidad de preguntas planteadas, tal como se puede observar
en la figura11. Asimismo, se puede descargar el reporte en un archivo Excel con
los datos personales de cada estudiante y observar como ha respondido cada
uno a las preguntas que se han formulado, tal como se observa en la figura 12.
En la segunda pestafia de la hoja de calculo se encuentra el andlisis por persona
con su respectivo puntaje para que el docente realice el tratamiento de la data
y convierta el maximo puntaje llevandolo al sistema vigesimal para obtener las
notas de cada estudiante, tal como se puede observar en la figura 13.
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Figura 11. Reporte de la evaluacién en Quizizz.
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Figura12. Registro de evaluacién en un reporte de Excel descargado de Quizizz.
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Figura13. Registro de puntuacién en Excel descargado de Quizizz.

En el siguiente video se presenta un ejemplo de aplicacién de Quizizz a un
grupo de participantes, se incluye cémo se comparte el acceso a la actividad y
el procedimiento para descargar reportes en Excel.

https:/www.youtube.com/embed/ifYoqgrliolnc

4.3 CoRubric

Es un software libre online que

permite la creacién de rulbricas

digitales colaborativas a través de 4 b s
la comunicacién, coordinacién y la . CORu ric
cooperacién de los docentes.

Se caracteriza por ser una herramienta Figura14. Logo de CoRubric

innovadora, colaborativa, segura vy
online de libre acceso y que permite
obtener resultados graficos de manera inmediata.
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Ejemplo:

Se puede utilizar las rubricas de CoRubric para evaluar los productos y
actividades de aprendizaje de manera formativa. También es posible fomentar
la autoevaluacion entre los estudiantes pues las rubricas se pueden compartir
de manera publicay personalizada tal como se observa en la figura 15.

Ribrica: Criterio evaluacion Exposicidn Oral

Figura 15. Rubrica en CoRubric
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También se puede utilizar y personalizar rdbricas compartidas por otros
docentes y hacer mas facil la evaluacién de los productos académicos. Ver

figura16.
3 L - P an . corn -2 & m O =

Rubricas Publicas

Limiarcia 13 0 844 sisrnrs

Tausia w is S e Descrgccn [

S i (B

o

Figura 16. Rubricas publicas en CoRubric

Después de finalizar la elaboracién de la rdbrica presentada, se puede activar
y tener acceso a las opciones de edicién y estarfa lista para la evaluacion, tal
como se muestra en la figura17.

Mbrstrardo 13 ve 1 oo

Thio e i Rbrica S Demcrpean Forra on modscacian U

Uy Babmcar s orLEAwAT

BAORAEAWAN

Ly Saincwr Lzt s o et 4 s

Figura 17. Activar la Rubricas para la evaluacién en CoRubric.
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Se puede invitar a los estudiantes mediante la opcién “invitar a la rdbrica”, a fin
de que puedan registrarse y ver los resultados de su evaluacién, tal como se
observaen la figura 18.

Figura18. Activar la Rubricas para la evaluacién en CoRubric.

Los resultados se pueden obtener de la evaluacién (ver figura 19) y si hubiese
que realizar alguna modificacion a la evaluacién solo se da clic en el nombre del
estudiante para realizar nuevamente la evaluacién con la rubrica (ver figura 20).

Ewvaluaciones de la Ribrica: Trabajo en equipo

B - 1] P e ] | e e e e

Figura19. Resultados de la Evaluacién en CoRubric.
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Ribrica: Trabajo en equipo
A Va a evaluar a "ARLETHE ROCIO VALVERDE SIFUENTES"

1%, Al 0 Bopg

T Tn e r—

Figura 20. Evaluacién con la ribrica en CoRubric.

Finalmente, se puede descargar los resultados en distintos formatos, solo
debe dar clic en el formato deseado y en aceptar en la opcién “De acuerdo”, tal
como se muestra en la figura 21.

Evaluaciones de la Ribrica: Trabajo en equipo

F Golfubeic S0

Figura 21. Reporte de resultados en distintos formatos en CoRubric.

En el siguiente video se presenta un ejemplo de la elaboracién de las rubricas
en la herramienta CoRubric.

https://www.youtube.com/embed/s7vnjBa7G2s
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4.4 Screencast o Matic

Screencast-o-Matic es una herramienta para
la grabacién de videos. Con este programa se
puede grabar toda actividad que se realice en la
computadora. Es asi que el participante podra
presentar en formato video una exposicién con
PPT, el procedimiento realizado en alguna tarea
o incluso resimenes y avances de sus trabajos SCREENCAST MATIC

académicos. 4
Figura 22. Logo de Screencast o

. . ., . Matic
Screencast-o-Matic tiene una version gratwta

para Windows que permitira grabar hasta un

maximo de 15 minutos por video; ademas la herramienta permite subir el video
aYouTube en formato HD o también exportar el archivo de video a formato MP4,
AVly FLV de una forma facil y rapida, tal como se puede ver en la figura 23.

T . e T

' O 8 sosececmak : w Pw @
SCREENCAST MATIC o m !::}j A0
I Corend

o

O Imigenies

(=] 2

o -

Abrir el editor de vide
o -

Figura 23. Pantalla principal de Screencast O Matic.

Este programa, ademas de grabar la pantalla de la computadora y la voz,
también graba el rostro a través de la webcam, incrustandolo directamente en
el video; de esta forma se obtiene una mejor percepcién en evaluacion de los
estudiantes.
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Ejemplo:

Los estudiantes graban sus exposiciones o sustentacion de trabajos utilizando
la herramienta Screencast-o-Matic. En el video pueden incluir su imagen y
pueden compartir un PPT, documentos, paginas Web y todo lo que necesita
para mostrar su trabajo. El archivo de video es presentado al docente para que
realice la evaluacion y retroalimentacién correspondiente.

Para iniciar se hace clic en la camara de Screencast-o-Matic y tal como se
puede observar en la figura 24 aparece la interfaz con el panel de control con
tres opciones de grabacién, la primera es una pantalla que permite grabar en
video todo lo que esté ocurriendo en la pantalla de trabajo; la segunda opcion
permite grabar todo lo que capte la webcam del docente y la tercera opcién,
permite grabar la pantalla de trabajo y lo que capte la webcam del profesor
formador; con esta opcién se puede incluir en el video a la persona que esta
grabando la pantalla.

En el siguiente video se presenta cémo
realizar las grabaciones con Screencast-
o-Matic

https://www.youtube.com/embed/
GzoNFJ YMoY

00:15:00

Pantalla completa

£ Cancelar

Figura 24. Panel de grabacién de
Screencast -o- Matic
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CONCLUSIONES

A continuacion, se presentan las siguientes conclusiones:

1.

Las estrategias metodolégicas son herramientas que en ambientes virtuales
responden a aspectos afectivos, de mediacion pedagdgica, socializacion entre los
estudiantesy la promocién del trabajo en equipo.

Es vital que el docente seleccione, disefie y adapte las estrategias metodolégicas
a las nuevas formas de ensefiar y aprender en el contexto de la educacion virtual.
Existen diversas herramientas digitales de libre acceso, que facilitan su aplicacién
segln la naturaleza del curso que se imparte y de acuerdo con las caracteristicas
de los estudiantes.

Para la construccion del conocimiento en la educacion virtual, el docente dispone
de diversas herramientas digitales de libre acceso que le permite proponer acti-
vidades de aprendizaje significativo a través de la interaccion y socializacién.

La utilizacién de estrategias colaborativas desarrolla en el estudiante habilidades
interpersonalesy de trabajo en equipo que facilitan el aprendizaje significativo.

Las estrategias de evaluacién y retroalimentacion son importantes porque
permiten recopilar informacién, a partir de la cual se pueda emitir un juicio de
valorytomar decisiones con el fin de fortalecer los aprendizajes de los estudiantes.
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ANEXOS

ANEXO 1
Tutoriales para diseiiar actividades
Tutorial para disefiar la actividad ;Quién es el personaje?

https:/www.youtube.com/watch?v=rNwgMl-n_mE

Tutorial para disefiar la actividad: Ordena cronoldégicamente.

https://youtu.be/2x2Q7BUAQGYs
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ANEXO 2
Tutoriales para disefiar actividades con herramientas

Tutorial para disefar una actividad en Idea Flip.

https://youtu.be/2tj2EprXkUc

Tutorial para disefiar una actividad en Stomboard.

https://youtu.be/couH9svHIqQ

Tutorial para disefiar la actividad: Crear grupos de forma aleatoria en Team Maker

https://www.youtube.com/embed/yB-cSWIO3Ys

Tutorial para disefar la actividad: Rueda del azar en Wordwall

https://youtu.be/s-2n9z-DGpU

Tutorial para disefiar la actividad: programar actividades de proyectos en Asana

https://www.youtube.com/embed/2)GLfaO2vRw

Tutorial para disefar la actividad: Almacenar y compartir archivos en Dropbox

https:/wwwyoutube.com/embed/Lq3a0G20lTk

Tutorial para utilizar la herramienta Padlet

https://youtu.be/8rT)DV2tPJY

Tutorial para utilizar la herramienta Quizizz

https:/www.youtube.com/embed/ifYggrliolnc

Tutorial para utilizar la herramienta CoRubric

https://www.youtube.com/embed/s7vnjBa7G2s

Tutorial para utilizar la herramienta Screencast-O-Matic

https://www.youtube.com/embed/GzoNF) YM9gY
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