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PRESENTACIÓN

Actualmente, el Ecuador se encuentra inmerso en una 
tendencia hacia la implementación de cambios que 
buscan generar una educación integradora. Esta 

práctica está encaminada al manejo de procesos pedagó-
gicos constructivistas, con actitud abierta a las alteracio-
nes contemporáneas. Gracias al manejo de conocimientos 
base, los estudiantes podrán mejorar sus desempeños y al-
canzar sus logros.

El docente hoy en día debe convertirse en un facilitador, 
orientador de actividades, motivador y guía en los trabajos 
de sus estudiantes, por lo que debe estar al día en el uso de 
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la información. El educador debe utilizar la tecnología como 
un elemento clave en el proceso educativo.

La tecnopedagogía utiliza estrategias didácticas como el 
aprendizaje significativo y colaborativo. Conjuntamente con 
los recursos de la web 2.0 y las actividades virtuales ge-
neradas por los docentes, permitirán al estudiante mane-
jar diversas herramientas tecnológicas que lo mantendrán 
predispuesto al aprendizaje autónomo. De esta manera, 
el alumno se convierte en un ente activo del conocimien-
to y cada actor cumple su rol en el proceso de enseñan-
za-aprendizaje.

Es importante incentivar a los docentes a adoptar las tec-
nologías para la información y comunicación (TIC). Estas 
herramientas harán de su trabajo pedagógico una aventura 
investigativa; a través del mecanismo tecnológico idóneo, el 
aprendizaje se convertirá en un espacio valioso de desarro-
llo de talentos y capacidades para la superación personal.

Este libro permite comprender cómo el trabajo docente ba-
sado en las corrientes constructivistas puede apoyarse en 
las TIC -y, de manera especial, en el uso de las plataformas 
virtuales- para gestionar de mejor manera los aprendizajes 
de las diferentes áreas del conocimiento.

Busca, además, convertirse en una guía parwa los maestros 
hacia nuevas herramientas que harán de su práctica profe-
sional una aventura diaria, en la que se compartan espacios 
de aprendizaje autónomo. Tecnopedagogías en el aula vir-
tual busca orientar al educador hacia el máximo aprovecha-
miento de las estrategias didácticas desde la virtualidad, 
como apoyo a las actividades pedagógicas, con el fin de 
mejorar los desempeños académicos del estudiantado.



Capítulo I
La educación
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CAPÍTULO I: La educación

La educación presenta distintas definiciones, desde el 
punto de vista optimista, Savater establece que: “La 
verdadera educación no solo consiste en enseñar a 

pensar sino también en aprender a pensar sobre lo que 
se piensa” (Savater, 1997, pág. 16). Conforme el pasar del 
tiempo, este concepto ha evolucionado de acuerdo con 
el surgimiento de distintas corrientes de pensamiento y el 
acaecimiento de cambios en la sociedad en la cual nos des-
envolvemos.

Un concepto básico es aquel propuesto en el Diccionario 
Práctico del Estudiante (2010), el cual define a la educación 
como el desarrollo o perfeccionamiento de las facultades in-
telectuales y morales de una persona. Por lo tanto, estamos 
constantemente en un proceso educativo, desde el momen-
to en que nacemos.

Es también un proceso en el cual están inmersos todos los 
seres humanos, en el cual se pone en juego una serie de 
habilidades, principios y valores que efectúan cambios en 
la vida del individuo.

La educación es un elemento esencial y permanente de la 
vida individual y social, no se ha realizado siempre del mis-
mo modo, sino que ha variado conforme a las necesidades 
y aspiraciones de cada pueblo y de cada época (Luzuriaga, 
1961, pág. 7).

Así, cada individuo se desarrolla en su ambiente y a su pro-
pio ritmo, lo que le permite crecer no solo en el aspecto 
físico sino también en lo intelectual. De esta manera se es-
tablece un proceso de educación continua, gracias al cual 
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se adquieren  mejores conocimientos, vivencias y actitudes 
acordes a la edad, cultura y tendencias de cada quien.

En la actualidad, en el Ecuador se encuentra en vigencia 
la Ley Orgánica de Educación Intercultural, publicada en 
el Registro Oficial Nº 417, Segundo Suplemento, el 31 de 
Marzo de 2011, en la administración del economista Rafael 
Correa Delgado. Por ello, es necesario hacer un análisis de 
los fundamentos legales para tener muy clara la normativa 
que rige el desarrollo de la sociedad ecuatoriana; además 
de la antes mencionada, estas son: la Constitución de la 
República, el Plan Nacional del Buen Vivir y el Plan Decenal 
de Educación. En las tablas subsiguientes se analiza qué 
relación tienen estos cuerpos legales con la educación.
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Tabla N° 1: Constitución Política de la República 
del Ecuador. Derechos del Buen Vivir

Fuente: Elaborado por autoras (2016).

Constitución Política de la República del Ecuador

Capítulo Segundo: Derechos del Buen Vi-
vir

Como es de conocimien-
to público, la Educación 
es el motor que impul-
sa el desarrollo de los 
pueblos. Por esta razón, 
el presente documen-
to toma como base la 
educación (enseñanza) 
y el conocimiento (infor-
mación) para alcanzar 
aprendizajes que lleven 
a la ciudadanía a un de-
sarrollo holístico, gracias 
a los avances tecnológi-
cos en educación.

Sección Tercera: Comunicación e Infor-
mación
Artículo 16. Literal 2. [Todas las personas, 
en forma individual o colectiva, tienen de-
recho a:] El acceso universal a las tecnolo-
gías de la información y comunicación.

Sección Quinta: Educación
Art. 27. La educación se centrará en el ser 
humano y garantizará su desarrollo holísti-
co, en el marco del respeto a los derechos 
humanos, al medio ambiente sustentable y 
a la democracia.
La educación es indispensable para el co-
nocimiento, el ejercicio de los derechos y la 
construcción de un país soberano, y cons-
tituye un eje estratégico para el desarrollo 
nacional.

Art. 28. El aprendizaje se desarrollará de 
forma escolarizada y no escolarizada.
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Tabla N° 2: Plan Nacional del Buen Vivir

Plan Nacional del Buen Vivir

Objetivo 2: Mejorar las capacidades y potencialidades de la pobla-
ción.
Política 2.7. Promover el acceso a la información y a las nuevas tec-
nologías de la información y comunicación para incorporar a la po-
blación  a la sociedad de la información y fortalecer el ejercicio de la 
ciudadanía.
Literales:

a. Democratizar el acceso a las tecno-
logías de información y comunicación, 
especialmente a Internet, a través de la 
dotación planificada de infraestructura 
y servicios necesarios a los estableci-
mientos educativos públicos de todos 
los niveles y la implantación de telecen-
tros en las áreas rurales.

Es imperante en la ac-
tualidad el uso de las 
tecnologías de la infor-
mación. Por ello, se han 
tomado a las TIC como 
un pilar para que los es-
tudiantes mejoren sus 
aprendizajes y aprove-
chen la información y los 
contenidos educativos, 
gracias al uso de plata-
formas que faciliten el 
proceso de aprendizaje.

b. Promover las capacidades generales 
de la población para el uso y fomento 
de plataformas, sistemas, bancos de 
información, aplicaciones y contenidos 
que posibiliten a todos y todas obtener 
provecho de las tecnologías de informa-
ción y comunicación.

Fuente: Elaborado por autoras (2016).
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Tabla N° 3: Ley Orgánica de Educación Intercultural (LOEI)

Ley Orgánica de Educación Intercultural (LOEI)

Capítulo Segundo: Obligaciones del Estado respecto del derecho de 
la educación.
Artículo 6 

Literales:

e. Asegurar el mejoramiento conti-
nuo de la calidad de la educación.

De acuerdo con esta normati-
va legal, la educación permite 
a los jóvenes mejorar sus des-
empeños académicos y utili-
zar la tecnología para su for-
mación y mejora. Más aún, lo 
que se busca es una interac-
ción docente-estudiante más 
estrecha, que deje de lado la 
brecha tecnológica existente, 
gracias a la implementación 
de espacios determinados 
para el refuerzo pedagógico.

j. Garantizar la alfabetización digi-
tal y el uso de tecnologías de la 
información y comunicación en el 
proceso educativo, y propiciar el 
enlace de la enseñanza con las 
actividades productivas y socia-
les.
Art. 59. Cursos de refuerzo de la 
enseñanza. Las instituciones edu-
cativas públicas, privadas, muni-
cipales y fisco misionales imple-
mentarán cursos de refuerzo de la 
enseñanza, en educación básica 
y bachillerato, con carácter gra-
tuito

Fuente: Elaborado por autoras (2016).
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Por otra parte, es importante resaltar el Art. 27 de la Consti-
tución de la República del Ecuador (2008), que dice:

La educación se centrará en el ser humano y garanti-
zará su desarrollo holístico, en el marco del respeto a 
los derechos humanos, al medio ambiente sustentable 
y a la democracia; será participativa, obligatoria, inter-
cultural, democrática, incluyente y diversa, de calidad 
y calidez; impulsará la equidad de género, la justicia, 
la solidaridad y la paz; estimulará el sentido crítico, el 
arte y la cultura física, la iniciativa individual y comuni-
taria, y el desarrollo de competencias y capacidades 
para crear y trabajar. La educación es indispensable 
para el conocimiento, el ejercicio de los derechos y la 
construcción de un país soberano, y constituye un eje 
estratégico para el desarrollo nacional.

Es así que, a nivel nacional, se pretende que todos los in-
dividuos puedan acceder a la educación desde cualquier 
espacio. Se la concibe como una disciplina integradora de 
conocimientos, aptitudes y actitudes que generen una me-
jora en el ser humano. Al promulgar la igualdad, la colabo-
ración y la participación activa en todos sus procesos, la 
educación permite construir una sociedad más justa y hu-
manizante.

Por otra parte, el artículo 347, literal 8 de la Constitución 
reza: “Incorporar las tecnologías de la información y comu-
nicación en el proceso educativo y propiciar el enlace de 
la enseñanza con las actividades productivas o sociales” 
(2008). De tal forma, es necesario trabajar conjuntamente 
para que la educación y la tecnología garanticen la ense-
ñanza eficaz y duradera. Debe educarse para toda la vida, 
en una relación social entre docentes y estudiantes de ma-
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nera permanente. Así también se cumple la Ley Orgánica 
de Educación Intercultural (2011), la cual, en su artículo 2, 
señala:

g. Aprendizaje permanente. La concepción de la 
educación como un aprendizaje permanente, que se 
desarrolla a lo largo de toda la vida;

h. Interaprendizaje y multiaprendizaje. Se considera 
al interaprendizaje y multiaprendizaje como instrumen-
tos para potenciar las capacidades humanas por me-
dio de la cultura, el deporte, el acceso a la información 
y sus tecnologías, la comunicación y el conocimiento, 
para alcanzar niveles de desarrollo personal y colec-
tivo;

n. Comunidad de aprendizaje. La educación tiene 
entre sus conceptos aquel que reconoce a la socie-
dad como un ente que aprende y enseña; se funda-
menta en la comunidad de aprendizaje entre docentes 
y educandos, considerada como espacios de diálogo 
social e intercultural e intercambio de aprendizajes y 
saberes.

Luego de este análisis, podemos concluir que la educación 
en el Ecuador, al momento, tiene un peso importante y está 
atravesando un proceso de estandarización, gracias al cual 
todos quienes acceden a la misma lo hacen dentro de pará-
metros de igualdad, pertinencia e identidad.

Las obligaciones que tiene el Estado ecuatoriano con res-
pecto al derecho de la educación se resumen en los siguien-
tes literales del artículo 6 de la Ley Orgánica de  Educación 
Intercultural (2011):
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d. Garantizar la universalización de la educación en 
sus niveles inicial, básico y bachillerato, así como pro-
veer infraestructura física y equipamiento necesario a 
las instituciones educativas públicas;

e. Asegurar el mejoramiento continuo de la calidad de 
la educación;

i. Impulsar los procesos de educación permanente 
para personas adultas y la erradicación del analfabe-
tismo puro, funcional y digital, y la superación del re-
zago educativo;

j. Garantizar la alfabetización digital y el uso de las tec-
nologías de la información y comunicación en el pro-
ceso educativo, y propiciar el enlace de la enseñanza 
con las actividades productivas o sociales.

Estos planteamientos nacionales se consolidan con un tra-
bajo decidido de parte de los docentes y centros educati-
vos; ambos actores tienen la enorme responsabilidad frente 
a la sociedad para que se cumpla la universalización de la 
educación con pertinencia y calidad. En este camino, los 
estudiantes no deben convertirse en parte estática, sino en 
partícipes de su proceso educativo.

Educación para el bachillerato en el Ecuador

En la actualidad, el sistema educativo está unificado 
en el nuevo bachillerato. El Ministerio de Educación se 
encuentra liderando todos los procesos relacionados 
con la educación de los jóvenes con énfasis en el Buen 
Vivir. A esta filosofía se encadenan todos los niveles de 
educación, desde la inicial hasta el bachillerato, el cual 
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posteriormente se enlazará con la educación superior 
y actividades productivas (Ramos, 2011).

El Organismo Regulador de la Educación (Ministerio de 
Educación) plantea algunos lineamientos generales,  mis-
mos que deben ponerse en práctica en todos los planteles 
educativos públicos, fiscomisionales y privados.

El Bachillerato General Unificado - BGU tiene como tri-
ple objetivo preparar a los estudiantes: a) para la vida 
y la participación en una sociedad democrática, b) 
para el mundo laboral o del emprendimiento, y c) para 
continuar con sus estudios universitarios (Ministerio de 
Educación, 2011).

Los jóvenes que logren cumplir con estos tres objetivos 
planteados están en  capacidad de ser útiles para la so-
ciedad en la cual se desarrollan y convertirse en motores 
de cambio, desarrollo y productividad. De acuerdo con sus 
preferencias, intereses y capacidades, los estudiantes pue-
den escoger entre dos opciones o modalidades: el Bachille-
rato en Ciencias y el Bachillerato Técnico.

Aquellos que opten por el Bachillerato en Ciencias, 
además de adquirir los aprendizajes básicos comunes 
del BGU, podrán acceder a asignaturas optativas que 
les permitirán profundizar en ciertas áreas académi-
cas de su interés.

Los que opten por el Bachillerato Técnico también ad-
quirirán los aprendizajes básicos comunes del BGU, 
y además desarrollarán las competencias específicas 
de la figura profesional que hayan elegido (Ministerio 
de Educación, 2011).



 16  /  17

Para cumplir con estos objetivos, existe una propuesta curri-
cular y pedagógica que incluye contenidos y metodologías 
actualizadas y relevantes (Ministerio de Educación, 2011), 
por lo que los estudiantes podrán adquirir los mismos apren-
dizajes en cualquier lugar del país en el cual se encuentren. 
De esta manera se busca garantizar igualdad para todos los 
bachilleres, a fin de que cuenten con un abanico de oportu-
nidades luego de su graduación.

El Ministerio de Educación (2011) ha desarrollado un currí-
culo actualizado y una malla curricular, las cuales buscan 
que los jóvenes desarrollen destrezas con criterios de des-
empeño para ponerlas de manifiesto en su vida diaria, a 
fin de que sean capaces de comprender los cambios que 
suceden en el mundo científico-tecnológico, sin perder de 
vista los saberes ancestrales.

A través de una estructura de aprendizaje básico, el currícu-
lo promueve el dominio de los conocimientos científicos con 
el tratamiento de diferentes asignaturas desde un tronco co-
mún. Adicionalmente, los estudiantes tienen la posibilidad 
de explorar su orientación vocacional con el aprendizaje de 
asignaturas optativas o módulos técnicos. Esta propuesta 
vigente fue formulada, consultada y validada por especialis-
tas, educadores, científicos y otros ciudadanos que orienta-
ron la determinación de objetivos, contenidos, metodologías 
y formas de evaluación (Ministerio de Educación, 2011).

La educación tiene la misión de permitir a todos sin 
excepción hacer fructificar todos sus talentos y todas 
sus capacidades de creación, lo que implica que cada 
uno pueda responsabilizarse de sí mismo y realizar su 
proyecto personal (Delors, 1996, pág. 12).
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Por estas razones, el bachillerato busca conseguir la apro-
piación del conocimiento y la puesta en práctica de lo 
aprendido en la vida cotidiana, para que las diferentes acti-
vidades de enseñanza y aprendizaje creen eslabones cog-
nitivos y formen jóvenes involucrados con su proyecto de 
vida.

El Bachillerato General Unificado cumple con los siguientes 
objetivos que también los plantea el Informe de la Unesco 
(Delors, 1996), que son:

 * Aprender a conocer.
 *  Aprender a hacer.
 * Aprender a ser.
 * Aprender a vivir juntos.

Al manejar estos cuatro pilares fundamentales, se garantiza 
la incorporación de los jóvenes a cualquier espacio, ya sea 
de estudio superior, laboral, de emprendimiento o producti-
vo. Además, podrán demostrar su formación, conocimiento 
y manejo de habilidades y destrezas adquiridas durante sus 
años de escolaridad, así como su capacidad de adaptación 
a las diferentes situaciones que se le presentaren, sin dejar 
a un lado sus valores éticos, morales y de convivencia so-
cial.



Capítulo II
Proceso de 

enseñanza - 
aprendizaje
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CAPÍTULO II: Proceso de 
                       enseñanza-aprendizaje 

El proceso de enseñanza-aprendizaje consiste en el 
desarrollo de diferentes actividades educativas enca-
minadas a fortalecer las experiencias vividas de los 

estudiantes con nuevos conocimientos que les permitan 
convivir en un mundo en constante cambio y avance tecno-
lógico. Busca, además, formar personas con diferentes ha-
bilidades y capacidades para desenvolverse en el mundo 
familiar, cultural, productivo y social.

La sociedad ha delegado a la escuela la formación 
del ciudadano, en diferentes etapas del desarrollo. Por 
ello, los aprendizajes escolares representan una fuen-
te de desarrollo para los alumnos, pues a la vez que 
promueven su socialización como miembros de una 
sociedad y una cultura, posibilitan un desarrollo perso-
nal. (García, y otros, 2000).

Necesariamente, el aprendizaje se encuentra ligado a la en-
señanza, ya que el enseñar y aprender estarán vinculados 
al ser humano en todo momento. En este proceso, se parte 
de quien quiere aprender, en relación con quien puede en-
señar o mostrar algo nuevo, o guiar al sujeto para adquirir 
no solo conocimientos, sino actitudes y procedimientos que 
adaptará a su convivir diario.

La enseñanza-aprendizaje se desenvuelve en un contexto 
definido por las características físicas, sociales y culturales 
del medio. Asimismo, los contenidos forman parte de todo 
este proceso; se busca que el estudiante los aproveche y 
los convierta en parte de su desarrollo.
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Finalmente, no se puede dejar de lado al currículo, que es 
el que integra o complementa a todos los elementos, como 
lo indica la Figura 1.

Para poder explicar de mejor manera cómo sucede el apren-
dizaje del estudiante, se analizará el papel de cada uno de 
los participantes en este proceso: el estudiante, el docente, 
el conocimiento y el medio en el cual se desarrolla. En la 

Figura 1: Proceso educativo
Fuente: El proceso enseñanza-aprendizaje. (s/a). Recuperado de http://www.infor.uva.

es/~descuder/docencia/pd/node24.html 
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actualidad, el modelo pedagógico de la educación ecua-
toriana es ecléctico; se evidencia el constructivismo con un 
enfoque socio crítico y elementos del enfoque histórico-cul-
tural.

Constructivismo

Según Carretero (2009), el constructivismo no es una co-
rriente estática, sino que se encuentra en constante cambio; 
aún existen dudas, debates, críticas y autocríticas. Busca un 
aprendizaje en el cual el alumno construya su conocimiento 
a partir de los que él ya tiene en su matriz cognitiva; con el 
paso del tiempo los  sustituirá por otros análogos, para bus-
car la solución al problema desde diferentes ópticas.

A este enfoque constructivista han aportado diferentes pe-
dagogos, como se menciona en Acosta (2005), entre ellos: 
Jean Piaget, quien afirma que el conocimiento es un pro-
ducto de la interacción social y de la cultura; Lev Semió-
novich Vygotsky, quien menciona que el aprendizaje está 
íntimamente relacionado con el desarrollo social y personal 
del ser humano, y propone que los aprendizajes se dan por 
medio de guías para resolver problemas. También lo ha he-
cho Gagné, al manifestar que el aprendizaje sucede en di-
ferentes fases relacionadas con condicionamientos internos 
y externos, que conllevan al alumno a un aprendizaje eficaz.

Según Ausubel (tomado de Tomas, 2011), para que el 
aprendizaje sea significativo debe partir de un conjunto de 
conceptos o concepciones que tiene el alumno en su matriz 
cognitiva. Como parte del proceso de aprendizaje, las ideas 
previas del estudiante actúan como anclajes en su nueva 
estructura cognitiva (conocimiento): el joven conecta la nue-
va información o la readecúa a sus conocimientos previos.
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Al respecto, Mena (2009) manifiesta que “el estudiante debe 
construir por sí mismo el conocimiento a partir de la acción 
y de la experimentación que le permiten desarrollar sus es-
quemas mentales, modificados por los procesos comple-
mentarios de asimilación y acomodación”.

Según Vigotsky (1978), este enfoque representa el condi-
cionamiento del aprendizaje por la sociedad en la cual el 
estudiante se desenvuelve. Este punto de vista expone el 
papel preponderante de la cultura en el desarrollo de la in-
teligencia, ya que cada individuo puede adaptar su apren-
dizaje al lugar y al momento en el cual se encuentra. Propo-
ne, además, que el entorno social es parte fundamental del 
modelado del conocimiento y comportamiento del alumno.

Aplicación de las TIC en el proceso de aprendizaje

La educación en la actualidad está en un nuevo camino al 
desarrollo, en el que busca llegar a los niños y jóvenes des-
de sus nuevas perspectivas, gracias a los avances tecnoló-
gicos. Así, por ejemplo, el Internet ha revolucionado a pasos 
acelerados la interacción entre la información y el conoci-
miento, por lo cual han aparecido nuevos participantes y 
roles en el proceso de educación tecnológica. 

Los actores tradicionales en el proceso de enseñanza-apren-
dizaje siempre han sido los maestros y los estudiantes. 

Sin embargo, en este nuevo contexto, aquellos se convier-
ten en inductores, dinamizadores, coordinadores o facilita-
dores docentes, mientras que los alumnos se transforman 
en participantes que de acuerdo a sus necesidades socia-
les y culturales, buscan ser más activos y propositivos en su 
aprendizaje.
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Según Savater (1997), no es lo mismo procesar información 
que comprender significados. Por tanto, las tecnologías de 
la información y comunicación no presentan esquemas o 
fórmulas magníficas para mejorar los aprendizajes, sino que 
pretenden brindar diferentes herramientas, estrategias, re-
cursos e información a los estudiantes para que las aprove-
chen al máximo y las incorporen a su proceso de formación.
Cabe resaltar que el proceso de enseñanza-aprendizaje 
está compuesto por subprocesos a lo largo de todas las 
etapas estudiantiles, en los cuales los diferentes actores tie-
nen espacios determinados y funciones específicas que le 
permiten al educando desarrollar habilidades, destrezas y 
capacidades científicas, procedimentales y actitudinales en 
un espacio interconectado y con enormes posibilidades de 
interrelación social y cultural.

Tomando en cuenta lo que menciona el Centro de Investiga-
ción Educativa y Capacitación Institucional (CIECI) (2011), 
es necesario que el maestro esté preparado para emplear 
las TIC como recursos didácticos que enriquezcan su tra-
bajo diario, que impulsen al estudiante a apoderarse de la 
información y generar su propio conocimiento, adaptado a 
su realidad y necesidad para que le sea útil en su cotidiano 
vivir. El maestro es un orientador que busca la reflexión y el 
análisis de los contenidos que se plantean en las diferentes 
áreas del conocimiento, por lo que debe coordinar el tiempo 
de tal manera que mantenga el interés en los estudiantes 
para que los temas sean abordados en un ambiente atrac-
tivo y dinámico.

Finalmente, el docente debería tener una formación adap-
tada para tomar en cuenta las cuestiones morales y éticas 
tradicionales, así como de la diversidad, con el fin de inte-
grarlas en el contexto actual de las tecnologías de la infor-
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mación y la comunicación. Además, deberían prestar siem-
pre atención a los problemas que encuentran las personas 
integradas en grupos heterogéneos (UNESCO, 2004).

Para muchos pedagogos que forman parte de la tendencia 
del constructivismo del siglo XXI, el estudiante es un ente 
activo de su educación; está encargado de su propio apren-
dizaje y mantiene su ritmo y estilo propio que lo diferencian 
uno del otro. Los educandos deben ser quienes resuelvan 
problemas, trabajen en equipo, proyecten sus necesidades 
y se conviertan en ciudadanos del mundo.

El CIECI (2011) manifiesta que el estudiante es un ser con 
una dimensión propia, que presenta conocimientos, actitu-
des, valores y experiencias que lo convierten en un ente con 
capacidades inimaginables para el aprendizaje. 

Al mismo tiempo, debe desarrollar un pensamiento flexible 
y abierto a nuevas posibilidades de instrucción. En defini-
tiva, deben prepararse para actuar como ciudadanos res-
ponsables con habilidades, destrezas, conocimientos y va-
lores adquiridos a lo largo de su vida estudiantil, enfocados 
a desenvolverse en una sociedad cambiante y globalizada 
(Organización de las Naciones Unidas para la Educación, la 
Ciencia y la Cultura [UNESCO], 2004).

Los contenidos dentro del enfoque constructivista provie-
nen de varias instancias, como lo menciona Herrera (2009), 
así como de diversas fuentes de información, y están inte-
rrelacionandos con las experiencias propias de cada edu-
cando. Por tanto, los estudiantes ya poseen un cúmulo de 
conocimientos que van a ser mejorados, complementados 
o cambiados gracias al proceso de aprendizaje y organiza-
ción cognitiva.
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Para la UNESCO (2004), la actualización de los contenidos 
y el mejoramiento de los procesos educativos solo serán 
eficaces si el entorno de aprendizaje evoluciona de acuerdo 
con las necesidades de cada contexto; es decir, en cada 
persona existirá la misma base del contenido, pero en cada 
matriz cognitiva se elaborarán las diferentes interrelaciones 
con el entorno social y cultural de los individuos.
Por tanto, es necesario mencionar los tres tipos de conteni-
dos que, según Bermeo (2004), se manejan desde el punto 
de vista didáctico.

 * Conceptuales (cognitivos o de saberes). Estos con-
tenidos se describen como conceptos, datos o hechos 
para poder determinar principios y teorías. También 
se inscriben en esta categoría aquellas informaciones 
que no necesitan de enmarañados esfuerzos de com-
prensión, así como otros contenidos que requieren ser 
entendidos previamente antes de que sean almacena-
dos en su matriz cognitiva para en algún momento ser 
utilizados.

 * Procedimentales (habilidades, destrezas, capaci-
dades o saber hacer). Se refieren a las estrategias, 
técnicas, recursos y procedimientos utilizados para 
cumplir con un objetivo de aprendizaje establecido y 
que incorporen esos conocimientos para su aplicación 
en la vida diaria.

 * Actitudinales (acciones o relacionados al ser). En 
sí, son las normas de convivencia, actitudes y valores 
de cada ser humano; aluden estrictamente a la parte 
personal de cada individuo.

En definitiva, los contenidos están de la mano con la actua-
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ción de los estudiantes, como se lo define en el constructi-
vismo.

Cuando el alumno se enfrenta a un nuevo contenido, lo hace 
siempre armado con una serie de conceptos, concepcio-
nes, representaciones y conocimientos adquiridos en el 
transcurso de sus experiencias previas, los cuales utiliza 
como instrumento de lectura e interpretación. Estas ideas 
previas, a su vez, determinan en buena parte qué informa-
ciones seleccionará, cómo las organizará y qué tipo de re-
laciones establecerá entre ellas, así como lo manifiesta Coll 
(1995).

En el proceso de aprendizaje, el ambiente o entorno está 
concebido como el espacio en el que sucede el proceso de 
asociación del conocimiento. En el mismo, el estudiante ac-
túa utilizando sus habilidades y destrezas mediante diver-
sas herramientas que le permiten comprender e interiorizar 
la información (conocimiento adquirido) y construir su nuevo 
aprendizaje. Así lo señalan González y Flores (1998) cuan-
do describen al ambiente como un conjunto de elementos y 
actores que participan en un proceso de enseñanza-apren-
dizaje.

Con la presencia de la tecnología se abren nuevos espa-
cios en los que estudiantes y docentes no necesariamente 
coinciden en un tiempo ni espacio. En cambio, pueden va-
lerse de diferentes actividades, recursos o estrategias para 
apoyarse y propender a un aprendizaje significativo y con 
valores que les prepare para la vida (Ministerio de Educa-
ción Nacional, República de Colombia [MINEDUCACIÓN], 
2004).
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CAPÍTULO III: Estrategias didácticas
                         con tecnología

Como lo presenta Hernández (2008), las estrategias 
didácticas en la actualidad buscan mantener al es-
tudiante anclado a su proceso de aprendizaje, por lo 

que la tecnología es una herramienta que permite tener un 
acceso ilimitado a la información y que facilita la comunica-
ción entre el maestro y el estudiante en cualquier momen-
to y desde cualquier lugar. La tecnología, además, permite 
utilizar diferentes medios o espacios que al mismo tiempo 
pueden ser interactivos y flexibles, y que permiten ir más 
allá del aula de clase como espacio físico.

El aprendizaje debe suceder durante toda la vida, y debe 
ser flexible, diverso y accesible en tiempo y espacio (Delors, 
1996). Por eso es necesario adaptar diferentes estrategias 
didácticas para desarrollar varias habilidades, destrezas y 
competencias que se logran con un trabajo permanente, 
perseverante y apegado a cada realidad.

Recursos tecno didácticos

Estos recursos dentro del proceso de aprendizaje deman-
dan, en la actualidad, una gran cantidad de actividades edu-
cativas encaminadas a cubrir las necesidades que tienen 
los estudiantes a lo largo de su proceso educativo. Estos 
recursos deben estar orientados a conseguir un aprendi-
zaje significativo, y deben ser propuestos por los docentes 
de manera que se conviertan en herramientas básicas que 
mantengan un enfoque dinámico e interactivo que les permi-
ta a los estudiantes aprender individualmente y en equipo.
Sobre los recursos didácticos, Corrales y Sierras (2002) ma-
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nifiestan que son aquellas herramientas que ayudan a los 
maestros en su tarea pedagógica, y que facilitan el apren-
dizaje de los estudiantes. Los recursos didácticos son parte 
fundamental para cumplir las metas y objetivos planteados, 
y lograr un aprendizaje satisfactorio.

Algunos recursos didácticos que están ligados a las tecno-
logías de la información y al conocimiento, y que podrían 
utilizarse como aliados durante el proceso de aprendizaje 
de cualquier asignatura, se presentan a continuación:

 * Video
 *  Rompecabezas
 *  Línea de tiempo
 *  Organizadores gráficos
 *  Test o cuestionarios
 *  Juegos
 *  Chat
 *  Redes sociales
 *  Wikis
 *  Ejercicios interactivos
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CAPÍTULO IV: Aprendizaje virtual

El aprendizaje virtual (e-learning) es definido, según 
“Definición de e-Learning” (2011), como la educación 
o capacitación a través de Internet que permite la in-

teracción entre el usuario y el material de aprendizaje me-
diante varias herramientas informáticas. En los momentos 
actuales surge la necesidad de que la educación incorpore 
esta tecnología a diferentes áreas del conocimiento.

Para esto, es necesario que los miembros de la comunidad 
educativa accedan al e-learning como una opción eficiente 
que entrelaza información, comunicación, aprendizaje, ma-
nejo de herramientas y recursos didácticos con el objetivo 
de alcanzar los resultados esperados.

Este tipo de educación toma como herramienta básica el 
Internet, a través del cual es posible acceder a diferentes 
recursos que le permiten al estudiante mejorar su aprendi-
zaje y evitar las barreras de tiempo y espacio geográfico. En 
el aprendizaje virtual, el estudiante es el motor de su apren-
dizaje, ya que determina su propio ritmo y el tiempo que le 
dedica a sus estudios. El maestro, por otro lado, tiene la 
responsabilidad de poner al alcance del estudiante conte-
nidos claros, concretos, y planificar diferentes actividades 
orientadas a lograr un aprendizaje significativo.

Los modelos formativos apoyados en el aprendizaje virtual 
son los siguientes.

Modelo de enseñanza presencial con apoyo de Internet

• El aula virtual es un complemento de la docencia presen-
cial (supervisada por el docente), que servirá de apoyo 
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al estudiante para el aprendizaje en su hogar y para re-
forzar sus conocimientos.

• Este modelo mantiene el espacio presencial en las aulas 
físicas, y también el espacio virtual en cualquier lugar.

• En el aula virtual, los estudiantes tienen acceso a in-
formación, actividades, tareas, ejercicios, entre otros. 
Además, en ella se ofrece el programa de la asignatura, 
así como horarios, actividades, tutorías, calificaciones, 
material pedagógico, apuntes y espacios de interacción 
social.

Modelo semipresencial o de blended learning

• Mezcla las clases presenciales y las actividades de un 
aula virtual, con igual valor de aprendizaje.

• No presenta diferencias entre el proceso físico y el pro-
ceso virtual. Es parte del proceso educativo.

• Presenta un horario definido, como si fuera una clase 
presencial.

• Es un espacio para el intercambio de información y para 
la comunicación entre docentes y estudiantes.

Modelo a distancia o de educación en línea

• Oferta cursos para titulaciones a través de campus vir-
tuales.

• Todo el proceso educativo es a distancia, con excepción 
de alguna tutoría. No es en tiempo real.
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• Privilegia los materiales didácticos.

• Tiene mucha importancia la interacción social entre los 
estudiantes, y cuenta con poca participación del docen-
te.

Según Area y Adell (2009), varios aportes del e-learning han 
contribuido a la innovación de la enseñanza., A continua-
ción se describen los más destacados:

• Extender y facilitar el acceso a la formación de colecti-
vos e individuos que no pueden acceder a la modalidad 
presencial.

• Incrementar la autonomía y responsabilidad del estu-
diante en su propio proceso de aprendizaje.

• Superar las limitaciones de espacio y tiempo entre do-
centes y estudiantes.

• Gran potencial interactivo entre docente y estudiante.

• Flexibilidad en los tiempos y espacios educativos.

• Acceder a multiplicidad de fuentes y datos, diferentes 
a los ofrecidos por el docente, en cualquier momento y 
desde cualquier lugar.

• Aprendizaje colaborativo entre comunidades virtuales 
de docentes y estudiantes.

Todo docente tiene una guía para su práctica profesional, 
por lo que en educación e-learning se deben establecer pa-
rámetros para guiar el proceso formado por varias fases, 
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y que se denomina diseño instruccional. Para definir este 
concepto se han tomado como base algunos autores cita-
dos por Belloc:

• Según Bruner, el diseño instruccional se ocupa de la 
planeación, la preparación y el diseño de los recursos y 
ambientes necesarios para que se lleve a cabo el apren-
dizaje.

• Según Berger y Kam, el diseño instruccional es la cien-
cia de creación de especificaciones detalladas para el 
desarrollo, implementación, evaluación y mantenimiento 
de situaciones que facilitan el aprendizaje de pequeñas 
y grandes unidades de contenidos, en diferentes niveles 
de complejidad.

Por lo tanto, se puede decir que un diseño instruccional es 
aquel que permite realizar una planificación detallada para 
lograr aprendizajes significativos, mediante el uso de dife-
rentes medios o programas.

Todo modelo de diseño instruccional está fundamentado en 
las corrientes pedagógicas. A continuación se describen 
los diferentes modelos que pueden servir para fomentar un 
aprendizaje significativo.

Modelos de diseño instruccional

En la actualidad, existen varios modelos de diseño instruc-
cional que pueden adaptarse a la realidad ecuatoriana. Es-
tos modelos son la base para que el docente desarrolle su 
actividad de enseñanza sin dejar de lado adaptaciones de 
otros modelos, ni los modelos pedagógicos propuestos por 
la entidad reguladora que, en este caso, es el Ministerio de 
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Educación. A continuación se realiza una descripción de 
tres modelos o metodologías.

Modelo ASSURE 

Es un proceso que permite a los maestros, también deno-
minados capacitadores, desarrollar, a través del diseño, un 
ambiente de aprendizaje apropiado para las necesidades 
de los estudiantes. Este proceso puede ser utilizado para 
plantear lecciones y clases de mejora académica o refuerzo 
pedagógico.

Como lo manifiesta Benítez (2010), el modelo ASSURE pre-
senta características específicas para aquellos maestros 
que empiezan a innovar y a adaptar su metodología de en-
señanza. Este modelo puede describirse como lo muestra 
la Figura 2.

Benítez (2010) representa el modelo en seis fases, que son 
las siguientes:

• Análisis de estudiantes. Es aquí en donde el docen-
te debe analizar a sus estudiantes en varios aspectos: 
sociales, culturales, de edad, de género y educativos 

A

Analyze
Learners

State
Objectives

Select media
And materials

Utilize media
And materials

Require learner
participation

Evaluate
And revise

S S U R E

Figura 2: Etapas del modelo ASSURE
Fuente: https://www.tareanet.edu.co/index.php?index_php?view=article&id=2291&tmpl=-

component&print=1&task=printblog&option=com_myblog
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(estilo de aprendizaje, hábitos de estudio y nivel de moti-
vación). Mediante estos análisis, el docente podrá tener 
una idea clarificadora para la planificación de su trabajo.

• Establecimiento de los objetivos de aprendizaje. En 
esta fase, el docente, con toda la información necesa-
ria, es capaz de plantear los objetivos que marcarán el 
camino para desarrollar las capacidades cognitivas del 
estudiante y lograr un aprendizaje significativo.

• Selección de métodos, medios y materiales. Para este 
procedimiento es importante que el docente tenga clara 
la forma en que va a motivar a sus estudiantes, ya que 
tendrá la oportunidad de escoger los materiales, las acti-
vidades y los recursos que necesitará para organizar su 
espacio virtual para el aprendizaje.

• Utilización de medios y materiales. Una vez organiza-
do el espacio virtual para el aprendizaje, es momento de 
implementarlo y de hacerlo realidad. Es necesario haber 
revisado y preparado con anticipación todos los medios 
(audio, video, texto, imágenes y multimedia) y todos los 
materiales que serán utilizados, para que no existan in-
terrupciones durante el proceso de aprendizaje del es-
tudiante.

• Participación del estudiante. Cuando se logra la parti-
cipación activa del estudiante en el proceso de aprendi-
zaje, se alcanzan los logros establecidos. Esto significa 
que los estudiantes han aprovechado al máximo las ac-
tividades individuales y grupales propuestas, mediante 
el análisis y la síntesis de información, y gracias al desa-
rrollo de las actividades y al compromiso con su apren-
dizaje.
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• Evaluación y revisión. Esta etapa está pensada para 
evaluar no solo la aplicación del método, sino también la 
adquisición de conocimientos y la mejora en el aprendi-
zaje. Además, permite la retroalimentación y la evalua-
ción de aciertos y errores, con el objetivo de buscar me-
joras y alcanzar un aprendizaje significativo real.

Modelo ADDIE

Este modelo se presenta como un proceso interactivo don-
de cada fase permite al diseñador (en este caso, al maes-
tro) volver a cualquier fase previa. Además, el producto final 
del aprendizaje se convierte en el inicio de la siguiente fase, 
tal como lo afirman Laboy, Matías y Thompson.

Para Hernández (2010), el modelo ADDIE permite organizar 
un proceso interactivo donde se demuestran los resultados 
de la evaluación de cada fase. También es posible revisar 
las fases previas y evaluar lección por lección. Se pueden 
realizar actividades de retroalimentación y refuerzo de los 
conocimientos que se adquieren, y fomentar la interrelación 
entre las fases. La figura 3 muestra claramente las etapas 
de este modelo, y en ella se puede visualizar la forma en la 
que interactúan cada una de las fases, además del aporte 
que brindan a la consolidación y consecución de un resulta-
do efectivo en el proceso de enseñanza-aprendizaje.
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A continuación se describen las fases que presenta el mo-
delo ADDIE, según (McGriff, 2000).

• Análisis. Esta es la base o el punto de partida para las 
demás fases de este diseño. Aquí se definen el origen 
del problema y las posibles soluciones, entre las que 
se pueden incluir técnicas de análisis de información, 
trabajos, tareas y necesidades que se convertirán en el 
punto de partida del nuevo aprendizaje.

• Diseño. Busca planificar de manera organizada las es-
trategias que se utilizarán para alcanzar las metas y ob-
jetivos propuestos. Es imperante la necesidad de pla-
near y seleccionar minuciosamente la forma en que se 
realizará el sistema de entrega, así como el orden de las 
instrucciones. Esto se convierte en el inicio de la siguien-
te fase.

Figura 3

ANÁLISIS DISEÑO

EVALUACIÓN

IMPLEMENTACÍON DESARROLLO

Figura 3: Etapas del modelo ADDIE
Fuente: http://www.hpsconsultores.com/soluciones-formativas/modelo-addie/
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• Desarrollo. En este momento se generan los planes de 
curso y se seleccionan los materiales y medios que se 
utilizarán de acuerdo a las necesidades de los estudian-
tes. El objetivo de estas acciones es conseguir un apren-
dizaje efectivo en el que el estudiante se encuentre mo-
tivado para seguir aprendiendo.

• Implementación. Esta fase busca que toda la planifica-
ción y el trabajo elaborado en el espacio virtual llegue al 
estudiante, de tal manera que le resulte sencillo enten-
der las instrucciones y comprender lo que debe realizar 
para complementar su aprendizaje.

• Evaluación. Aquí se miden la eficacia y la eficiencia. 
Cabe mencionar que es necesario que esta fase se lleve 
a cabo durante todo el proceso de aprendizaje y durante 
el desarrollo del curso. La evaluación puede ser formati-
va, si se desarrolla a lo largo del proceso y para mejorar 
la instrucción; también puede ser sumativa, si se hace al 
final y permite tomar decisiones sobre el proceso reali-
zado, además de verificar si se han conseguido o no los 
objetivos planteados al inicio.

Modelo PACIE

Este modelo fomenta el uso de la tecnología de manera 
organizada y elaborada, y es un campo educativo útil que 
se complementa con diversas actividades. Es también un 
apoyo a la actividad docente presencial, ya que mantiene 
una relación amigable entre docente y estudiante, como lo 
manifiesta (Leoni, 2010).

Según Oñate (2009), la metodología PACIE es una propues-
ta ordenada y coherente que aborda el aprendizaje desde la 
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virtualidad, y que permite el crecimiento personal e intelec-
tual de quienes intervienen en el proceso. Esta metodología 
provoca, además, un cambio de vida en los involucrados.

El modelo PACIE tiene varias fases, como lo muestra la Fi-
gura 4, y que se describen a continuación:

• Presencia. Busca agotar todos los mecanismos posi-
bles para que los estudiantes ingresen y participen del 
proceso de aprendizaje, a través del aula virtual.

• Alcance. Para esta fase es necesario tener los objetivos 
claros. Estos guiarán el trabajo en el ambiente virtual.

• Capacitación. Es imprescindible que el docente se en-
cuentre capacitado para ser un apoyo fundamental en la 
construcción del aprendizaje virtual.

Presencia

Elearning Alcance

Interacción
Capacitación

Figura 4: Metodología PACIE
Fuente: http://pacie-metodologia.blogspot.com/2011/02/conclusiones-generales.html
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• Interacción. En esta fase se utilizan recursos, estrate-
gias y actividades que permitan socializar, compartir y 
generar interacción para que el estudiante esté motiva-
do por su aprendizaje.

• e-learning. Permite interactuar con la tecnología y utili-
zarla en beneficio de la educación, y así lograr un apren-
dizaje significativo del estudiante.

Finalmente, como lo mencionan Flores & Bravo (2012), se 
puede decir que el modelo PACIE busca una educación vir-
tual de calidad y excelencia. Para que esto ocurra, es ne-
cesaria la aplicación correcta de recursos y estrategias vir-
tuales, y el proceso de interacción educativa debe guardar 
relación con el contexto escolar. Si se dan estas condicio-
nes, se conseguirá un aprendizaje significativo y duradero.



Capítulo V
Tecnopedagogía
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CAPÍTULO V: Tecnopedagogía

La tecnopedagogía combina la tecnología y la pedago-
gía, y está formada por un conjunto de conceptos y 
teorías que ayudan a la enseñanza y al aprendizaje. Se 

basa en los mecanismos que lleva a cabo el cerebro para 
procesar el conocimiento, tanto en su adquisición como en 
su aplicación. La tecnopedagogía emplea técnicas basa-
das en la creatividad e innovación, además de dispositivos 
electrónicos audiovisuales. En otras palabras, es la tecnolo-
gía aplicada a la educación.

Es importante mencionar que toda actividad académica 
es susceptible de mejora. Por lo tanto, incluir la tecnología 
como un complemento a la actividad de aprendizaje, abre 
las puertas a una nueva forma de trabajo docente. 

Fridman y Edel-Navarro (2013) manifiestan que las nuevas 
tecnologías buscan la gestión del conocimiento y su integra-
ción a la matriz cognitiva de los estudiantes, ya que asocian 
los paradigmas y clarifican los propósitos del aprendizaje 
en la sociedad actual. 

Para conseguir esto se han creado comunidades virtuales 
de aprendizaje que buscan la alfabetización digital, tutoría, 
acompañamiento y guía en la realización de diversas activi-
dades que involucren el desarrollo de capacidades cogniti-
vas y procedimentales propias de cada espacio de la socie-
dad. De esta manera, se podrán desarrollar competencias 
que les permitan al educando y al educador manejarse en 
un ambiente de aprendizaje mediado por la tecnología.
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Como se puede observar en la Figura 5, los aspectos tecno-
lógicos y pedagógicos se juntan para conseguir un diseño 
tecno pedagógico en cual el docente pueda consolidar los 
medios y recursos para planificar y llevar a cabo el proce-
so de enseñanza-aprendizaje. La finalidad será conseguir 
un aprendizaje significativo de los estudiantes al finalizar la 
asignatura.

Cacheiro, González y Sánchez (2016) manifiestan que la 
tecnología, cuando está al servicio de la pedagogía, pro-
mueve la adaptación de los procesos de enseñanza-apren-
dizaje al entorno personal del estudiante. Esto contribuye 
a un desarrollo que integra el análisis del conocimiento, la 
práctica tecnológica con varios recursos, y el progreso de 
la capacidad cognitiva del estudiante, para alcanzar así una 
optimización del proceso educativo. De esta manera, tanto 
la organización, fundamentación y sistematización de la in-

Figura 5

Aspectos
tecnológicos

Referente inmediato de la Práctica Educativa

Condiciona y orienta los usos que profesores y alumnos hacen de las 
herramientas, recursos y aplicaciones TIC.

Aspectos
pedagógicos

Diseño 
Tecno-

pedagógico

Figura 5: Diseño tecnopedagógico aplicado a la práctica educativa.
Fuente: Moreno y Rodríguez (2012, agosto).
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formación, como el análisis y procesamiento de la misma, 
permiten crear un espacio educativo eficaz y eficiente que 
utiliza los recursos y medios que mejor se adaptan al estilo 
de aprendizaje del estudiante. En este proceso, el maestro 
es un mediador o guía.

Para esto es necesaria la acción creativa del maestro en 
la utilización de recursos didácticos y medios pedagógicos 
que mantengan el interés y la interacción con los estudian-
tes. En un ambiente virtual, ellos pondrán de manifiesto sus 
habilidades tecnológicas, sociales, cognitivas y de coope-
ración, para completar un proceso de desarrollo personal y 
un dominio adecuado de las destrezas y competencias que 
pueden alcanzar para mejorar su estilo de vida y su desen-
volvimiento en la vida cotidiana.

Es indudable que la actividad tecnológica, ligada al proce-
so educativo, permite desarrollar y valorar las capacidades 
humanistas, reflexivas y críticas que se encuentran de ma-
nera intrínseca en el estudiantado, y que deberán salir a flo-
te en el contexto virtual de aprendizaje, como lo mencionan 
Gallego, Alonso y Cacheiro. Evidenciar estas capacidades 
es el papel fundamental del docente, quien orienta su tra-
bajo hacia las diferentes necesidades de sus estudiantes 
y toma en cuenta sus estilos de aprendizaje, para lo cual 
aplica las metodologías, técnicas y actividades apropiadas. 
El docente tratará de mantener la motivación necesaria para 
que los estudiantes tengan, durante todo el proceso, una 
actitud positiva frente al aprendizaje y al manejo adecuado 
de la información.

En la Figura 6 se pueden apreciar los roles y funciones que 
debe realizar el docente para llevar a cabo su proceso tec-
no pedagógico y poder presentarlo a sus estudiantes, de 
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tal manera que pueda captar su interés y logre su acopla-
miento a los entornos virtuales de aprendizaje y alcanzar los 
objetivos planificados.

Para Begoña (2011), es importante mencionar que el en-
torno virtual juega un papel muy importante en el proceso 
de enseñanza-aprendizaje. El docente deberá ser propo-
sitivo, y utilizará su creatividad, formación y manejo de la 
tecnología para proporcionar seguimiento oportuno, apoyo 
cognitivo y afectivo, así como un refuerzo adecuado, para 
que su educando llegue a completar el proceso formativo. 
De esta manera, el estudiante tendrá la confianza necesaria 
para interactuar en este medio y, junto con sus compañe-
ros de aula, realizar un trabajo colaborativo y alcanzar un 
aprendizaje centrado en situaciones reales. 

Roles Funciones

Pedagógico Académico

Social Social

De dirección Organizativa

Orientador Orientadora

Técnico Técnica

Figura 6: Roles y funciones del docente tecnopedagógico
Fuente: Estévez, Fiorito y Crespo, 2012, mayo
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La Figura 7 muestra las características que posee un estu-
diante en línea. Para esto se ha tomado en cuenta el hecho 
de que, cuando toma el reto de estudiar mediante modali-
dades y ambientes presenciales, semipresenciales o a dis-
tancia, el estudiante tiene al alcance las herramientas tec-
nológicas que le permiten estar conectado con el docente, 
guía del proceso y facilitador del conocimiento.

Finalmente, es necesario resaltar lo que menciona Funda-
ción Telefónica (2016) sobre la innovación tecno pedagó-

Figura 7
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autónomo y 
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comunicación, búsqueda, 
selección, producción, 

difusión de la información 
y el conocimiento.

Características

Figura 7: Características del estudiante en línea
Fuente: (Solsona, 2015, octubre).

https://cerecedo0920.wordpress.com/2015/05/08/resumen-que-es-ser-un-estudiante-en-
linea/
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gica, ya que indica que la secuenciación didáctica que se 
utilice es la clave para garantizar la apropiación innegable 
e innegociable del conocimiento por parte del estudiante, y 
la aplicación que tendrá en su vida personal, social, cultural 
y productiva.

Sistema de gestión del aprendizaje (LMS)

Conocidos también como plataformas de e-learning (Lear-
ning Management System), se ocupan principalmente de la 
gestión de los usuarios (docentes y estudiantes) y de los 
recursos y servicios de la comunicación, para dar el soporte 
necesario a la educación e-learning, como se puede obser-
var en la Figura 8.

Figura 8: Educación e-learning.
Fuente: Ambientes virtuales de aprendizaje en el aula, mayo 2016.
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Boneu (2007) manifiesta que este sistema presenta cuatro 
características básicas que se describen a continuación:

• Interactividad. Ubica al estudiante como el protagonista 
de su aprendizaje.

• Flexibilidad. Posibilita una adaptación fácil de los conte-
nidos, recursos, actividades y contenidos pedagógicos.

• Escalabilidad. Permite un variado número de usuarios 
de la plataforma.

• Estandarización. Presenta la capacidad de utilizar dife-
rentes recursos elaborados por terceros, y garantizar la 
durabilidad de los cursos para que no queden obsoletos 
y se pueda realizar un seguimiento a los estudiantes.

Según Sánchez (2009, enero) una plataforma LMS, además 
de garantizar el control del proceso de aprendizaje, debe 
facilitar la creación, almacenamiento y reparto de los conte-
nidos con los siguientes elementos y características:

• Herramientas sencillas que facilitan la creación de 
contenidos. Estas herramientas permitirán tener a dis-
posicón del estudiante la información en diferentes for-
matos (html, pdf, txt, odt, png, jpg) y en diferentes pre-
sentaciones (enlaces, etiquetas, glosarios, entre otros).

• Sistemas flexibles de diseño y distribución de los 
cursos. Permiten adaptarse a las necesidades de la or-
ganización y a los diferentes sistemas y ritmos de apren-
dizaje de los usuarios.

• Herramientas para la administración del sistema. Ad-
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mite matriculaciones (asignación de usuario y contrase-
ña), seguimiento del aprendizaje (activación de leccio-
nes periódicamente), uso de los tiempos (habilitación de 
tiempo de cumplimiento), entre otras herramientas.

• Herramientas para la evaluación. La evaluación puede 
ser: inicial (diagnóstica), formativa (a lo largo del proce-
so de aprendizaje) y sumativa (que se realiza al final del 
curso). Estas herramientas permiten editar los cuestiona-
rios, e inclusive colocar autoevaluaciones.

• Herramientas para la comunicación y el aprendiza-
je colaborativo. Incluirán recursos síncronos (chat, vi-
deoconferencia, etc), recursos asíncronos (foros, correo 
electrónico, mensajes, entre otros) que faciliten la comu-
nicación sencilla entre el profesorado; y mantener acti-
vidades para el aprendizaje colaborativo, que permitan 
compartir recursos de conocimiento y realizar trabajos 
en equipo.

• Mecanismos de seguridad y protección del conoci-
miento almacenado: La seguridad dependerá del uso 
de los privilegios de los diferentes usuarios y de las dife-
rentes funciones que los mismos desarrollan dentro de 
la organización. De la misma manera, la seguridad afec-
tará a las cargas y descargas de documentación,  así 
como al acceso a la misma.

Moodle como entorno virtual de aprendizaje

El acrónimo Moodle significa Module Object Oriented Dyna-
mic Learning Environment (entorno modular de aprendizaje 
dinámico orientado a objetivos). Se puede acceder a este 
entorno desde cualquier lugar del mundo y a cualquier hora, 
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mediante el uso de una interfaz compatible con diferentes 
dispositivos y navegadores de Internet.

Moodle es una sólida plataforma que utiliza código abierto 
bajo la licencia pública general GNU para impulsar ambien-
tes de aprendizaje a nivel mundial. Se ha diseñado con el 
fin de que docentes y estudiantes se encuentren en un sis-
tema integrado y seguro para crear de manera personaliza-
da entornos de aprendizaje colaborativo y significativo –se 
nutre de la pedagogía de constructivismo social−. Además, 
puede ser utilizada en el ámbito laboral o empresarial, y es 
continuamente mejorada para adaptarse a las necesidades 
de los usuarios; tiene la ventaja de estar traducida a alrede-
dor de 95 idiomas.

Moodle, en el ámbito educativo, ha sido muy utilizada para 
la gestión de cursos o clases, y se ha convertido en un es-
pacio de apoyo a la educación desde cualquier ámbito. Ha 
abierto las puertas para que más personas puedan acceder 
a diferentes tipos de educación, capacitación o mejora.

A continuación (Tabla 4) se presentan las ventajas y des-
ventajas para la aplicación de Moodle, especialmente en el 
ámbito educativo.

Ventajas Desventajas

Utiliza varios recursos para formar 
unidades de contenidos.

Prescinde de algunos recur-
sos pedagógicos como cruci-
gramas o juego de roles.

Tabla N° 4: Ventajas y desventajas de
la plataforma Moodle.
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Características generales de la plataforma Moodle

Moodle es extremadamente personalizable; sin embargo, 
contiene ciertas características estándar, entre ellas:

• Interfaz de fácil utilización. Está diseñada para tener 
fácil navegación y es posible acceder a la misma desde 
dispositivos móviles y computadores.

• Tablero personalizado. Permite organizar los cursos en 
la forma deseada por el docente; es posible ver los men-
sajes y tareas al mismo tiempo.

• Actividades y herramientas colaborativas. Facilita el 

El estudiante mantiene su propio rit-
mo de estudio.

El docente puede ubicar diferentes 
tipos de formatos en el diseño e im-
plementación del curso.

No permite realizar gestión 
económica.

Es fácil ambientarse al entorno de 
la plataforma, tanto para el maestro 
como para el educando.
Establece plazos para la resolución 
de actividades y entrega de tareas 
monitoreadas por el docente, quien 
puede dar retroalimentación.

Muestra los mismos conteni-
dos a todos los estudiantes, 
sin importar su perfil.

La evaluación se realiza en todo mo-
mento (es continua).

Permite la interacción entre compa-
ñeros, entre el docente y el estudian-
te y entre todos los miembros de la 
clase.

Es imperante la colaboración 
directa, ya que el docente no 
siempre acompaña a los edu-
candos.

Fuente: (Gil, 2010), autoras 2016.
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trabajo y el aprendizaje a través de foros, wikis, glosarios 
y variadas actividades, inclusive base de datos.

• Calendario todo en uno. Presenta un calendario que 
ayuda a estar pendiente de las actividades académicas 
por cumplir, como: reuniones grupales, foros, fechas de 
entrega de trabajos e incluso eventos personales.

• Gestión conveniente de archivos. Es posible incluir ar-
chivos desde cualquier servicio de almacenamiento en 
la nube, tales como: Dropbox, Google Drive, OneDrive, 
entre otros.

• Editor de textos simple. Posibilita dar formato al texto 
y añadir imágenes y archivos multimedia; funciona con 
cualquier navegador de Internet y en todo tipo de dispo-
sitivos.

• Notificaciones. Los usuarios reciben notificaciones o 
alertas automáticas cuando se acerca la fecha de entre-
ga de documentos o tareas. También está disponible el 
servicio de mensajes privados entre los usuarios.

• Monitoreo del progreso. Tanto docentes como estu-
diantes pueden revisar el progreso del curso, así como 
las actividades que se necesita realizar o entregar.

Características de administración del sitio

Moodle presenta ciertas características administrativas que 
se describen a continuación:

• Diseño personalizable. Permite escoger colores, logos 
y diseñar su propio ambiente de trabajo.



 56  /  57

• Autenticación e inscripciones. Existen alrededor de 50 
opciones disponibles para autentificar e inscribir a usua-
rios al sitio y los cursos creados.

• Contenido multilingüe. Los portales pueden ser tradu-
cidos de ser necesario; es decir, docentes o estudiantes 
ver el curso en su idioma o configurarlo para utilizarlo en 
varias lenguas.

• Creación masiva de cursos y fácil respaldo. Se pue-
den crear varios cursos con solo añadirlos; inclusive hay 
cómo restaurar cursos con facilidad.

• Gestión de permisos y roles de usuarios. El docente 
puede definir roles para especificar y gestionar el acce-
so de los usuarios.

• Soporta estándares abiertos. La plataforma admite im-
portar o exportar cursos IMS-LTI o SCORM hacia y des-
de Moodle.

• Alta interoperabilidad. Integra libremente aplicaciones 
externas al igual que contenidos; permite crear un plug-
in propio para integraciones personalizadas.

• Gestión simple de plug-ins y complementos. Facilita 
instalar y desinstalar complementos y plug-ins desde 
una sola interfaz administrativa

• Actualizaciones regulares. Moodle es actualizado re-
gularmente para hacer el sitio más seguro.

• Reportes y bitácoras detalladas. Permite la visualiza-
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ción y la generación de reportes sobre actividad y parti-
cipación a nivel de curso y sitio.

Características de gestión de cursos

Moodle presenta las siguientes características en este as-
pecto:

• Rutas directas de aprendizaje. Los cursos son diseña-
dos y gestionados bajo diversas modalidades (autorre-
gulados, dirigidos o complementarios).

• Fomenta la colaboración. El estudiante puede compro-
meterse y realizar trabajo colaborativo impulsado por el 
contenido.

• Incruste de recursos externos. Tareas o actividades 
pueden enlazarse desde otros sitios y conectarse al libro 
de calificaciones para su verificación.

• Integración multimedia. Faculta la búsqueda e inser-
ción de archivos de audio y video.

• Gestión de grupo. Permite agrupar a los estudiantes 
para compartir cursos, gracias a lo cual se diferencian 
actividades y se facilita el trabajo en equipo.

• Flujograma de puntuación. Posibilita la heteroevalua-
ción, es decir, que diferentes usuarios califiquen tareas, 
pero también que el docente gestione la moderación de 
las calificaciones y cuándo estas se liberan.

• Calificación en línea. Admite la revisión y retroalimenta-
ción en línea, ya que es posible hacer anotaciones direc-
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tamente sobre los archivos.

• Evaluación propia y por pares. Denominada autoeva-
luación o coevaluación; los estudiantes observan y eva-
lúan el trabajo de ellos mismos y de otros compañeros 
en el grupo.

• Insignias integradas. La plataforma s compatible con 
diferentes tipos de insignias, que pueden servir para 
promover la participación y los logros alcanzados.

• Competencias y rúbricas. Permite personalizar el libro 
de calificaciones del curso de acuerdo con los criterios 
de evaluación.

• Seguridad y privacidad. Es posible mantener un espa-
cio privado, es decir, exclusivo entre los estudiantes y el 
docente.

Herramientas web 2.0

La web 2.0 se encuentra formada por las plataformas de pu-
blicación de contenidos; además, suelen ser espacios para 
alojamiento de datos, fotos y videos, a través de los cuales 
el usuario puede interactuar o aportar contenido. Las redes 
sociales, blogs y otras herramientas han mantenido relacio-
nados a todos quienes intervienen en este proceso, como 
se manifiesta en “Definición de web 2.0” (2008-2015).

Asimismo, la definición del Instituto Nacional de Tecnologías 
Educativas y de Formación del Profesorado (INTEF) indica 
que la web 2.0 está basada en los principios de comunidad, 
es decir, que engloba a un sinnúmero de espacios web y 
herramientas que permiten mantener siempre la interacción 
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entre el ser humano y la tecnología. Estos espacios han sido 
muy bien aprovechados en diferentes ámbitos de nuestra 
sociedad y en la actualidad están siendo parte de la edu-
cación.

A la web 2.0 también se la conoce como un modelo de co-
munidad de usuarios que mantienen una relación ágil de 
colaboración para producir contenidos. Abarca una gama 
amplia de blogs, wikis y servicios multimedia interconecta-
dos con servicios interactivos; los usuarios están siempre en 
la red para publicar y compartir la información; así lo mani-
fiesta (Nafría, 2008).

Para Cabero y Román (2006), la web 2.0 también ha sido 
denominada web semántica, ya que mantiene conectados a 
varios dispositivos, herramientas y aplicaciones, y suminis-
tra un servicio que se actualiza conforme más personas las 
utilicen. Además, combina datos, informaciones y experien-
cias, entre otras, para crear un andamiaje de participación, 
de tal manera que los usuarios aprendan con las experien-
cias de los demás.

Se puede decir que la web 2.0 presenta, en resumen, las 
siguientes características:

1. Está basada únicamente en la web. Los sitios web 
2.0 se utilizan enteramente desde un navegador.

2. Los usuarios tienen todo el control de su propia in-
formación.

3. La información se actualiza continuamente.
4. Existe remezcla de información de distintos oríge-

nes.
5. Hay participación de los usuarios (Cabero & Román, 

2006).
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En la web 2.0 se permite el uso de varias herramientas que 
brindan un apoyo al proceso de enseñanza-aprendizaje de 
los estudiantes, entre las que podemos mencionar:

Redes sociales

Según Castro (2015), las personas utilizan las redes socia-
les para interactuar entre personas de todo el mundo con 
quienes presentan ciertos gustos o intereses comunes. El 
Internet es utilizado básicamente como el medio que pro-
porciona la conexión entre usuarios que buscan conocer a 
sus pares; para ello utilizan diferentes recursos como foto-
grafías y videos, cargados a la web desde algún espacio 
virtual de fácil acceso y administración.

Las redes sociales, según el experto Castro (2015), se ba-
san en gran medida en la teoría conocida como “seis gra-
dos de separación”, según la cual todas las personas se 
encuentran conectadas con un máximo de seis personas 
como intermediarios en una cadena. Eso hace que las re-
des sociales en la actualidad hayan crecido tanto, tomando 
en cuenta que existimos en el planeta millones de personas 
que nos conectamos a diario.

Entre las redes sociales más conocidas se encuentran: Ba-
doo, Facebook, Flickr, Google+, Hi5, Instagram, LinkedIn, 
My Space, Pinterest, Sonico.com, Twitter, Taringa, etc.

Blogs

Según Ávila (2015), un blog es un sitio web o página de 
Internet que cada usuario puede personalizar para com-
partir notas, información de un tema específico, fotografías, 
videos, catálogos de ventas, promociones, opiniones, pen-
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samientos, entre otros. Se lo puede catalogar también como 
un diario personal o una bitácora digital.

Los blogs recopilan todas las entradas de manera crono-
lógica; aparece primero siempre la más reciente. En cada 
publicación se pueden realizar comentarios y entablar un 
diálogo con el autor del blog.

Las temáticas de los blogs son de lo más variado; abarcan 
temas personales, científicos, culturales, sociales, políticos, 
empresariales, tecnológicos, corporativos, deportivos, pe-
riodísticos, educativos y hasta cómicos.

Este contenido es distribuido a escala mundial; es decir, 
está disponible para todos los usuarios, lo que permite al 
blog cumplir la finalidad para la cual fue creada.

Videos: YouTube

YouTube es un fenómeno de Internet; en esta página web, 
los usuarios pueden compartir videos de forma gratuita y 
distribuida por Google. 

Tal como lo menciona López (2014), se presenta como una 
especie de “televisión” en Internet bajo elección.

Permite subir y compartir videos personales, musicales, 
programas de televisión, fragmentos de películas, tutoria-
les, clases, experimentos, promocionales en páginas web, 
video blogs o vlogs. 

Para acceder, solo es necesario crear una cuenta con usua-
rio y contraseña, la misma que permite subir a la nube cual-
quier tipo de video en diferentes formatos para que otros 
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puedan verlos, utilizarlos o compartirlos; estos pueden ser 
públicos o privados.

Educaplay

Según NimiaSanMartin (2013, marzo 3), Educaplay es una 
plataforma para crear y organizar actividades educativas 
multimedia con un resultados llamativos y técnicos. Algunos 
de los posibles resultados son mapas, adivinanzas, ejerci-
cios de completar, crucigramas, diálogos, dictados, sopas 
de letras, test, presentaciones, ejercicios de relación o de 
ordenación; todos estos pueden ser enlazados a blogs o 
páginas web, como una alternativa al aprender tradicional. 
Es una plataforma con tecnología HTML5 gratuita.

Lo interesante de utilizar Educaplay es que el docente deja 
salir su creatividad para presentar los diversos contenidos 
que desea compartir con sus estudiantes de acuerdo a su 
edad, ritmo de aprendizaje y año básico. Propone aprender 
de manera no convencional y lúdica.

No es necesario instalar ningún software adicional para po-
der utilizar esta herramienta, que proporciona un espacio en 
el que docentes y estudiantes pueden crear.
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CAPÍTULO VI: Aulas virtuales

Según Maurel (2004), el aula virtual es un entorno, pla-
taforma o software a través del cual el ordenador si-
mula una clase real y permite el desarrollo de diversas 

actividades de aprendizaje. A través de la misma, el estu-
diante puede acceder a la lectura de documentos, resol-
ver ejercicios de repaso, realizar tareas en equipo, formular 
preguntas e inquietudes y mantener conversaciones, todo 
esto sin que necesariamente exista la presencia física del 
docente o compañeros.

Las aulas virtuales son espacios en los cuales maestros y 
estudiantes se mantienen en contacto permanente. Los tu-
tores dejan al alcance de los educandos variado tipo de in-
formación, al mismo tiempo que plantean actividades com-
plementarias a desarrollar e inclusive formulan evaluaciones 
de aprendizajes como un adicional a su tarea diaria.

Para un trabajo efectivo en el aprendizaje, un aula virtual 
debe tener definidas cuatro dimensiones pedagógicas, 
como se establece en la Figura 9. 
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El entorno virtual del aprendizaje debe ser muy atractivo. 
Asimismo, el aprendizaje debe gestionarse de una manera 
organizada y sencilla, y debe procurarse desarrollar apren-
dizajes significativos y colaborativos.

El aprendizaje significativo en la virtualidad

En primera instancia, el aprendizaje significativo propuesto 
por Ausubel relaciona de manera no arbitraria y sustancial 
lo que el estudiante conoce con los nuevos conocimientos 
incorporados de acuerdo con sus experiencias diarias, lec-
turas y análisis de información, para poder desarrollar su 
matriz cognitiva. Esta última es utilizada cuando el educan-
do pone al conocimiento en contexto para enlazarlo con sus 
experiencias.

Informativa

El aula virtual como
complemento de las 
clases presenciales

* Textos
* Animaciones
* Videos
* Presentaciones
* Enlaces

* Actividades
  individuales
* Actividades
  grupales
* Tareas

* Interacción social
* Chat
* Wiki

* Seguimiento
* Valoración del
   aprendizaje
* Cuestionarios

Praxitiva

Comunicativa

Tutorial y
evaluativa

Figura 9: El aula virtual como complemento de las clases presenciales
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Además, la matriz presenta un conocimiento organizado y 
establece las relaciones necesarias para que su aprendi-
zaje sea eficaz. Como resultado, el estudiante debe ser ca-
paz de desarrollar actividades, valores y habilidades para 
comprender el mundo, relacionarse en él y con los medios 
que se presentan, y pueda desenvolverse en una sociedad 
cambiante.

Carriazo (2009) manifiesta que, para que exista un aprendi-
zaje significativo, es importante que se cumplan tres condi-
ciones importantes, a saber:

• Los materiales, información o contenidos a apren-
der deben ser potencialmente relevantes, es decir, 
deben tener relación con lo que el educando posee 
como conocimientos previos (experiencia / contex-
to).

• La estructura cognitiva del estudiante debe incluir 
ideas relevantes y necesarias para que puedan ser 
interrelacionadas con el nuevo material a aprender.

• El alumno debe tener la predisposición hacia la ruta 
del conocimiento, lo que implica que quiera apren-
der para poder organizar a manera de anclaje la 
nueva información o conocimiento con lo que ya co-
nocía; solo así quedará guardado para toda su vida.

En la actualidad ya se puede hablar de un aprendizaje sig-
nificativo en la virtualidad, ya que, con los avances tecnoló-
gicos, la información y el conocimiento están al alcance de 
todos, sin importar el tiempo que dediquen a este proceso o 
el lugar en el cual se localicen.
Los avances tecnológicos han llevado a que la escuela no 
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se encuentre solo en un espacio físico definido, sino que 
amplíe sus horizontes a la enseñanza virtual. Este trabajo 
seguirá cumpliendo las mismas condiciones del aprendiza-
je significativo, pero desde la perspectiva que el estudiante 
deberá efectuar mayor esfuerzo y poner mayor dedicación 
a su instrucción voluntaria y paulatina.

Toda tarea puede ser relevante cuando el estudiante ya 
posee una motivación para mejorar, apuesta por el cono-
cimiento de la tecnología y aprovecha sus bondades para 
darle importancia al conocimiento adquirido. Para cumplir 
con los objetivos, el estudiante debe interpretar con varia-
das actividades los datos que se presentan y transformar-
los para que se relacionen con sus concepciones previas. 
El aprendizaje es significativo cuando el educando analiza 
sus respuestas frente a problemas o inquietudes plantea-
das que antes no podía resolver.

El aprendizaje significativo en la virtualidad logra que pa-
labras, símbolos, objetos, sucesos, conceptos y proposi-
ciones se interrelacionen para obtener una enseñanza que 
permita, a su vez, captar nuevas redes entre el sujeto, la 
tecnología, el ambiente y la sociedad; esta última es la fina-
lidad en sí de esta estrategia.

Adicionalmente, se puede mencionar que, para que exista 
verdaderamente un aprendizaje significativo, hay varios fac-
tores que lo determinan y estos son:

• Factores personales. Tener una predisposición favora-
ble hacia el proceso de apropiación del conocimiento, 
un manejo básico de la tecnología y una relación ade-
cuada entre sus compañeros y el docente.

• Factores externos y didácticos. Entre ellos está la se-
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lección de diferentes actividades didácticas, que deben 
estar de acuerdo con el estadio evolutivo del estudian-
te; su motivación ante el uso de la tecnología para su 
aprendizaje; su personalidad y su desempeño social y 
cultural, y su relación con el docente para mejorar sus 
saberes o hacer que su matriz cognitiva se fortalezca.

Con esta estrategia se refuerzan los ámbitos educativos: 
cognitivo, procedimental y actitudinal, y si a eso se suma 
la utilización de la tecnología, se estaría hablando de un 
aprendizaje holístico, duradero y con aplicación en la vida 
cotidiana.

El aprendizaje colaborativo en la educación virtual

Actualmente, la educación ha tomado varios giros en busca 
del mejoramiento de la enseñanza. Para ello, lo principal ha 
sido la participación activa tanto del estudiante como del 
docente, con el empleo de diferentes estrategias y metodo-
logías para construir un espacio compartido de enseñan-
za-aprendizaje.

El aprendizaje colaborativo utiliza elementos básicos como 
la cooperación para que los educandos se apoyen y logren 
desarrollar habilidades y destrezas que podrán utiliza en su 
diario vivir en sociedad.

En su estudio, Velasco y Mosquera plantean que este tipo 
de aprendizaje busca desarrollar la responsabilidad al cum-
plir con las tareas educativas, con el fin de generar habili-
dades y destrezas cognitivas, procedimentales o actitudi-
nales, todo esto en conjunto como un grupo o equipo. Para 
lograr este cumplimiento de tareas o actividades, los estu-
diantes deben comunicarse efectivamente e intercambiar 
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toda la información que posean para construir conceptos, 
definiciones, conclusiones o recomendaciones necesarias 
para su instrucción.

El trabajo en equipo es fundamental; para llegar a comple-
tar sus actividades, programaciones o tareas a ellos enco-
mendadas, dejarán de lado diferencias, egoísmos y cual-
quier actitud negativa que limite su aprendizaje. Además, 
evaluarán sus desempeños para optimizar tiempos y lograr 
un trabajo efectivo en el que se manifieste la colaboración 
y el intercambio de conocimientos, se busquen y aprove-
chen fortalezas así como se mejoren debilidades para que 
su apropiación del conocimiento sea exitosa y duradera.

Por su parte, el docente deberá propender hacia una buena 
organización de los estudiantes al proporcionarles ciertas 
claves para el desarrollo de un aprendizaje participativo e 
inclusivo, las mismas que se describen a continuación:

• Delimitar el número de miembros de los equipos de tra-
bajo.

• Determinar el tiempo que tendrán para el desarrollo de 
las tareas o actividades.

• Definir la duración y permanencia de los integrantes en 
los diferentes equipos estructurados.  

Al finalizar las actividades o tareas encomendadas, los gru-
pos de trabajo deberán presentar su respectivo informe o 
reporte de actividades mediante exposiciones, escritos o 
presentaciones de materiales físicos o tecnológicos, para 
que entre los diferentes grupos y el docente entablen una 
resolución o conclusiones finales del trabajo. De esta mane-
ra se procede a poner en práctica la autoevaluación, coe-
valuación y heteroevaluación, tan necesarias en el avance 
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pedagógico y desarrollo de las habilidades y destrezas de 
los estudiantes en las diferentes áreas de estudio.

Planificación del entorno educativo 
virtual de aprendizaje

Para la creación del entorno educativo virtual de aprendi-
zaje se sugiere utilizar la metodología PACIE, la cual esta-
blece cinco pasos importantes para que el aprendizaje sea 
significativo y se convierta en una etapa de autoaprendizaje 
y desarrollo de destrezas con criterios de desempeño para 
los estudiantes de Bachillerato. Igualmente, permite que se 
aborde el aprendizaje colaborativo desde el punto de vista 
de la integración de saberes interdisciplinarios. 

El aula virtual brinda un acompañamiento novedoso al pro-
ceso pedagógico de aprendizaje. Al hacer énfasis en el ma-
nejo y análisis de información segura, permite al estudian-
te incrementar su conocimiento, mejorar sus aprendizajes 
y desarrollar sus destrezas cognitivas, procedimentales y 
actitudinales. 

Además, servirá como un repositorio de información o una 
base de datos para el proceso enseñanza-aprendizaje de 
las diferentes asignaturas.

A continuación se describe un ejemplo de aula diseñado 
el trabajo docente y estudiantil en la asignatura de Quími-
ca para primer año de bachillerato, donde se especificaron 
actividades y tareas que contribuyeron para el aprendizaje 
y desarrollo de sus destrezas con criterio de desempeño.  

Se inicia describiendo las etapas a seguir en la planificación 
del entorno educativo virtual de aprendizaje.
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Presencia:

Para este espacio se utilizarán imágenes representativas del 
área para la cual se construye el portal, que se convierte en 
la presencia en la web del trabajo realizado. Debe contener:

• Nombre
• Diseño (colores)
• Dirección electrónica

En el aula virtual que se trabajó se colocaron los siguientes 
datos:

• Nombre del portal: Aula Química Biología
• Colores: Tonalidades de verde y azul
• Dirección electrónica: http://www.aulaquibioec.com

Dicha información se la puede visualizar en la Figura 10.

Figura 10: Vista general del aula virtual Aulaquibioec.
Fuente: http://www.aulaquibioec.com/aulavirtual 
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Para mantener una estrecha relación con los estudiantes, 
se ubica el enlace directo al aula virtual utilizando el enlace 
http://www.aulaquibioec.com/aulavirtual, tal como se puede 
observar en las Figura 11.

A través de la plataforma Moodle, se colocaron adicional-
mente las novedades que presenta el sitio, para interés ge-
neral de los estudiantes.

El aula virtual fue diseñada utilizando como estrategias el 
aprendizaje significativo y colaborativo. Se usaron las plan-
tillas propias de Moodle para escoger los recursos con los 
cuales los estudiantes trabajarán durante su proceso de 
aprendizaje.

Para iniciar el proceso de aprendizaje, es necesario asignar 
un nombre de usuario y una contraseña para que cada edu-
cando pueda acceder al aula virtual.

Figura 11: Vista general del aula virtual denominada Aulaquibioec
Fuente: http://www.aulaquibioec.com/aulavirtual
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A continuación se presenta la página inicial del aula virtual 
en la que se creó el curso correspondiente al área de estu-
dio para el Bachillerato.

Alcance:

En esta etapa de la metodología se tomarán en cuenta los 
aspectos académicos y de tutoría de las aulas virtuales.

El diseño del aula virtual para bachillerato se basa en la 

Figura 12: Visualización general del aula virtual (área de Química).
Fuente: Plataforma Moodle de Aulaquibioec.com.
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selección más adecuada de los contenidos, estrategias y 
recursos acordes a la edad y estado del aprendizaje del 
estudiante para su proceso pedagógico, en concordancia 
con la planificación presentada en la institución educativa.

Los recursos, actividades, información, aplicaciones y pro-
gramas serán elaborados o revisados por el docente, para 
lo cual debe ubicar fuentes de información conocidas y fia-
bles dentro de la red.

Para las actividades se pueden utilizar documentos elabora-
dos en diferentes programas o formatos, tales como: Word, 
Excel, Power Point, Prezz o PDF, además de enlaces a sitios 
como: Slide Share, Scribd e Issuu, entre otros.

Los cuestionarios de evaluación se realizan desde una ma-
triz de Moodle o de páginas web enlazadas. Además, se 
deben utilizar elementos propios de la plataforma que per-
mitan hacer el seguimiento académico de cada uno de los 
temas determinados en los bloques académicos.

• Horario de atención al estudiante. Este se establece 
durante un periodo de tiempo determinado; puede 
incluirse una hora de inicio y fin, e incluso dejarlo 
abierto a diferentes posibilidades.

• Monitoreo de foros, chat y actividades realizadas. 
Se recomienda llevar a cabo esta actividad luego 
de finalizado el tiempo de trabajo de los estudian-
tes.

• Control de tiempos de ingreso a la plataforma. A 
través de estadísticas, Moodle permite realizar un 
seguimiento de cada estudiante y su tiempo de per-
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manencia en la plataforma durante las actividades 
de refuerzo pedagógico.

• Publicación en la cartelera en línea de las activida-
des próximas a realizarse. Automáticamente se pre-
sentan las próximas actividades que deben desa-
rrollar los jóvenes para que administren sus tiempos 
de trabajo dentro de su proceso de aprendizaje.

Conforme los estudiantes desarrollen las actividades se les 
asigna las calificaciones respectivas, mismas que van de 
acuerdo con la escala nacional de evaluación (de 1 a 10 
puntos) y se publican en la plataforma.

Capacitación:

En la capacitación se toma en cuenta el tiempo de desarrollo 
de las diferentes actividades de las evaluaciones parciales 
correspondientes a los quimestres de estudios planificados. 

Para el diseño del entorno virtual de aprendizaje, se toman 
en cuenta las fases de investigación, planificación, creación 
y evaluación y se utiliza la estrategia del aprendizaje signifi-
cativo y colaborativo, como se resume a continuación:

• Planificación de programas de aprendizaje de 
acuerdo con los contenidos de la asignatura y el 
plan de refuerzo académico que presenta la institu-
ción educativa.

• Diseño de los entornos virtuales de aprendizaje con 
características de la metodología PACIE.

• Ejecución de un plan de evaluación de desempeño.
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Interacción:

Cada uno de los bloques académicos del entorno virtual 
tienen recursos y actividades planteadas para facilitar la 
interacción y dinamización de los procesos de aprendiza-
je, así como para motivar al estudiante a que mejore sus 
conocimientos a través de una tutoría como refuerzo de lo 
adquirido en el aula de clase. Además, le permite optar por 
diversas rutas para lograr su aprendizaje y de igual forma 
reconocer sus fortalezas y debilidades para corregirlas o 
mejorarlas.

El docente trabaja como el tutor guía en la ruta de aprendi-
zaje (proceso pedagógico), ya que con un entorno virtual 
interesante, atractivo e interactivo, el educando se predis-
pone a mejorar sus procesos de apropiación, lo que le per-
mite ser un ente autónomo que se motiva a continuar con la 
mejora de sus estudios.

Todo el trabajo realizado en el entorno virtual de aprendizaje 
permite que los jóvenes discutan, investiguen, analicen, opi-
nen y utilicen la tecnología como un apoyo, con el fin de que 
se formen con criterios propios y debidamente fundamenta-
dos. De esta forma, se alcanza el aprendizaje significativo y 
colaborativo.

E-learning:

En esta etapa se toma muy en cuenta el uso de los recur-
sos y herramientas de la web 2.0. Para este espacio se 
implementan diversos recursos y actividades creadas o 
adaptadas por el docente para desarrollar el proceso de 
enseñanza-aprendizaje. Entre ellos se puede mencionar la 
utilización de documentos, organizadores gráficos, diaposi-
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tivas o videos cortos; estas herramientas facilitan una rela-
ción cercana entre el maestro, el estudiante y la tecnología.

Estructura y desarrollo del entorno 
virtual de aprendizaje

El diseño del aula virtual se ubica en una categoría que 
deberá llevar el nombre del área del conocimiento que se 
tratará en dicha aula. En el caso de estudio, por ejemplo, 
se la denomina CIENCIAS NATURALES; allí se crea el cur-
so correspondiente a la asignatura a desarrollar. También 
se puede ubicar el año de bachillerato al cual pertenece 
la asignatura, a partir de los lineamientos del Ministerio de 
Educación del Ecuador, a saber: Química para Primer Año 
de Bachillerato General Unificado.

Los siguientes son los componentes principales del espacio 
virtual para el proceso pedagógico:

• Diagrama de temas

• Bloque académico

• Bloque de evaluación

• Bloque de finalización

Se diseña la presentación y se da la bienvenida al estudian-
te a su trabajo de refuerzo académico en el área correspon-
diente.

DIAGRAMA DE TEMAS

Denominado BLOQUE 0 o INICIO; se coloca el nombre de 
la asignatura acompañado de imágenes que invitan al de-
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sarrollo del curso. Se incluye, además, una breve introduc-
ción en un lenguaje sencillo y de fácil comprensión para el 
estudiante.

En la Figura 13 se muestra una breve descripción de la ma-
teria de Química junto con el saludo de bienvenida al aula.

Figura 13: Visualización del diagrama de temas.
Fuente: Plataforma Moodle Aulaquibioec.

• Guía de contenidos. Abarca la planificación anual de 
la asignatura: se describen los bloques temáticos a es-
tudiar y las destrezas a desarrollar. De igual forma, se 
reseñan a grandes rasgos los recursos y lineamientos 
generales que se requieren para el aprendizaje, a través 
de herramientas visualmente amigables.

Por ejemplo, en el Aulaquibioec se utiliza ISSUU (Figu-
ra 14) como una plataforma de publicaciones digitales 
para que el estudiante encuentre la información a la 
mano durante todo el tiempo que lo requiera.



 80  /  81

• Foro de novedades. Permite la interacción inicial entre 
estudiantes y docente. Se debe asignar un nombre a 
este espacio virtual; allí se plantearán los temas de cada 
participación. En Aulaquibioec, se lo denominó “A Cono-
cernos” (Figura 15).

Figura 14: Visualización de la guía de contenidos
Fuente: : http://issuu.com/sorayajaramillo/docs/bloque_4.docx

Figura 15: Visualización del foro de novedades
Fuente: Plataforma Moodle Aulaquibioec
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BLOQUE ACADÉMICO:

Se relaciona con todo lo concerniente al trabajo pedagógico 
en sí; contiene como estrategias el aprendizaje significativo 
y colaborativo.

Para este espacio se deben diseñar bloques académicos 
o TEMAS, correspondientes a las unidades de trabajo pro-
puestas en el Plan curricular anual de la asignatura. En este 
espacio también se puede presentar un informativo en el 
que se explique cómo y en qué fechas se realizarán las eva-
luaciones de las diversas actividades (Figura 16).

Figura 16: Visualización de la información sobre las calificaciones.
Fuente: Plataforma Moodle Aulaquibioec.

En este bloque se toman muy en cuenta las etapas del 
aprendizaje significativo, como lo indica (Carriazo, 2009):

• Indagación de los conocimientos o conceptos pre-
vios

• Desestabilización cognitiva
• Introducción al tema
• Análisis de la información
• Reflexiones y ejercitación de lo aprendido
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• Trabajo en grupo o individual
• Síntesis de lo aprendido
• Evaluación del aprendizaje
• Metacognición

En estas líneas base es importante utilizar diversos recursos 
y actividades, de acuerdo con las preferencias que manifes-
taron los estudiantes en la evaluación diagnóstica realizada 
al inicio del año escolar. Se deben seleccionar los conteni-
dos más adecuados según la planificación curricular, para 
elegir los recursos pertinentes y diseñar las actividades que 
les permita mejorar sus desempeños académicos y desa-
rrollar las destrezas con criterio de desempeño necesarias 
para alcanzar y dominar los aprendizajes en las diferentes 
áreas del conocimiento, a través del proceso pedagógico 
virtual.

Dentro de los RECURSOS utilizados están los siguientes:

• Inserción de etiquetas. Se insertan textos y elementos 
multimedia que identifican las diferentes secciones del 
aula virtual, al igual que los diferentes temas a tratarse 
durante el proceso de aprendizaje. Se debe tomar muy 
en cuenta el aspecto visual (Figura 17).

 
Figura 17: Inserción de etiquetas.

Fuente: ataforma Moodle Aulaquibioec
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• Enlazar un archivo o una web. Permite acceder a un 
archivo virtual; este puede presentarse dentro del aula 
virtual o en una ventana externa, o puede estar dispo-
nible para su descarga. En la Figura 18 se muestra un 
ejemplo del enlace a un archivo.

• Componer una página web. Se lo puede realizar con 
un editor de texto; también es recomendable agregar 
videos, sonido, enlaces web e imágenes, entre otros re-
cursos.

Figura 18: Utilización de un enlace web.
Fuente: Plataforma Moodle Aulaquibioec.
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• Componer una página de texto. Permite colocar tex-
tos para análisis y síntesis de la información. Es posible 
presentarla en la misma ventana o en una ventana emer-
gente para una visualización más amigable e interactiva; 
también es posible agregar imágenes, tal como se pre-
senta en la Figura 20.

Figura 19: Componer una página web.

Figura 20: Componer una página de texto.

Fuente: Plataforma Moodle Aulaquibioec.

Fuente: Plataforma Moodle Aulaquibioec.
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• Libro. Este recurso admite abordar varios temas utilizan-
do poco espacio en la ventana principal. Se presenta a 
través de diferentes apartados en los cuales se puede 
interactuar con la información que reforzará sus conoci-
mientos, mejorará sus desempeños académicos y afian-
zará sus destrezas. La Figura 21 muestra un ejemplo de 
este recurso usado en el aula virtual.

 

Todos estos recursos permiten crear presentaciones llama-
tivas e interactivas para los temas y contenidos del proceso 
de aprendizaje en cualquier área del conocimiento. En este 
espacio también es posible agregar enlaces a páginas de 
información, páginas interactivas, videos y diapositivas que 
apoyarán al aprendizaje visual y auditivo de los estudiantes. 
Luego, realizarán actividades de síntesis, análisis, ejercita-
ción, reflexión y comprensión de los contenidos, con el fin 
de desarrollar sus destrezas cognitivas, procedimentales y 
actitudinales.

Figura 21: Estructura de un libro de trabajo.
Fuente: Plataforma Moodle Aulaquibioec.
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Adicionalmente, es factible organizar actividades que per-
mitan que cualquier información se convierta en un material 
didáctico virtual importante para el proceso pedagógico de 
todas las áreas de estudio; un ejemplo se localiza en la Fi-
gura 22.

Dependiendo del recurso se recomienda escoger las ACTI-
VIDADES para reforzar sus conocimientos de la asignatura 
de estudio, entre ellas están:

• Chat. Permite que los estudiantes coloquen sus mensa-
jes, reflexiones, ejercicios, opiniones o lo que se solicita. 
Sirve también para que compartan información e inquie-
tudes, y como un medio de retroalimentación. Un ejem-
plo verídico se lo puede observar en la Figura 23.

Figura 22: Inserción de actividades.
Fuente: Plataforma Moodle Aulaquibioec.
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• Wiki. Es una colección de documentos escritos en forma 
colaborativa, en la que los jóvenes colocan sus aportes, 
como se muestra en la Figura 24.  

Figura 23: Visualización general del Quimio chat.

Figura 24: Visualización de una wiki.

Fuente: Plataforma Moodle Aulaquibioec.

Fuente: Plataforma Moodle Aulaquibioec.
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• Foro. Permite conocer las reflexiones que realizan los 
educandos sobre los conceptos, para desarrollar la co-
municación y el manejo de lenguaje científico. Además, 
es un espacio de retroalimentación de los temas abor-
dados durante el proceso, en el que participan los estu-
diantes y el docente. Para el Aulaquibioec se creó el foro 
titulado “Novedades” (Figura 25).

Dentro de las actividades que se pueden desarrollar en el 
aula virtual también está el uso de blogs, de tal manera que 
tanto los estudiantes como el maestro pueden interactuar 
con estos recursos. El proceso, por tanto, se vuelve mucho 
más interesante ya que permite insertar diferentes recursos 
que servirán para fortalecer el conocimiento adquirido en el 
aula. Un ejemplo se lo puede observar en la Figura 26.

Figura 25: Foro “Novedades”.
Fuente: Plataforma Moodle Aulaquibioec.
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• Herramientas externas. Se pueden utilizar las propues-
tas por la web 2.0, tales como: videos, juegos en línea, 
crucigramas, sopas de letras, entre otros. Pueden ser 
creadas, organizadas, adaptadas o simplemente toma-
das por el docente.

Facilitan la generación y realización de ejercicios y ac-
tividades pedagógicas que incentivan el proceso de 
aprendizaje y la apropiación del conocimiento. En la Fi-
gura 27 se puede observar el uso de Scribd.

Figura 26: Interacción wiki-blog.
Fuente: Plataforma Moodle Aulaquibioec / 

Blog: Quibiociencia.wordpress.com

Ejemplo:



 90  /  91

Adicionalmente, se pueden crear diversas actividades edu-
cativas desde varias plataformas multimedia; en la Figura 
28 se muestra a Educaplay.

Figura 27: Utilización del recurso Scribd.

Figura 28: Utilización de Educaplay

Fuente: Plataforma Moodle Aulaquibioec.
https://es.scribd.com/doc/262653821/Nomenclatura-Inorganica

Fuente: Plataforma Moodle Aulaquibioec / www.educaplay.com
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• Educaplay (www.educaplay.com). Permite que el maes-
tro organice actividades en las cuales combine concep-
tos clave y definiciones, con algo de iniciativa, creativi-
dad y experiencia docente.

• That quiz (www.thatquiz.org). Este espacio web permite 
crear cuestionarios y ejercicios básicamente para Ma-
temática, pero con un poco de ingenio también puede 
ser utilizado para otras materias. La Figura 29 muestra la 
herramienta de evaluación That quiz.

• Quiz Revolution (www.quizrevolution.com). Puede ser 
utilizada para crear cuestionarios interactivos con texto, 
imágenes y video, que pueden compartirse fácilmente, 
como se expone en la Figura 30.

Figura 29: Utilización de That quiz
Fuente: Plataforma Moodle Aulaquibioec.

www.thatquiz.org
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Al finalizar las diferentes actividades, la herramienta arroja 
la calificación obtenida por el estudiante, al igual que sus 
errores y aciertos.

Igualmente, se deben escoger TAREAS que los jóvenes de-
ben realizar para acceder a una calificación, las siguientes:

• Subida avanzada de archivos. Los estudiantes 
pueden subir archivos de hasta de 2 MB en diver-
sos formatos, en los que queda evidenciado su tra-
bajo académico.

• Subir un solo archivo. Esta opción permite cargar 
un solo archivo con base en el trabajo realizado; 
también puede estar en diferentes formatos.

Figura 30: Utilización de Quiz Revolution.
Fuente: http://www.quizrevolution.com/myquizzes
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• Texto en línea. Admite que los estudiantes realicen 
su tarea o actividad asignada mientras están conec-
tados en línea.

La Figura 31 indica cómo se visualiza una tarea realizada en 
el aula virtual.

Para trabajar en aprendizaje colaborativo se propone la rea-
lización de actividades correspondientes a cada bloque de 
estudio, como por ejemplo un glosario de términos (Figuras 
32 y 33). El objetivo es incrementar el vocabulario estudiantil 
y fomentar un mejor manejo del lenguaje científico, de tal 
manera que puedan realizar de mejor forma sus tareas y 
con un mejor resultado en el tratamiento de la información 
analizada y estudiada; así se apropiarán del conocimiento, 
mejorarán sus desempeños académicos y desarrollarán sus 
destrezas.

Figura 31: Visualización general de una tarea.
Fuente: Plataforma Moodle Aulaquibioec
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Figura 32: Visualización del glosario químico.

Figura 33: Glosario químico desarrollado.

Fuente: Plataforma Moodle Aulaquibioec

Fuente: Plataforma Moodle Aulaquibioec
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BLOQUE DE EVALUACIÓN

Para el desarrollo de este bloque se proponen varias acti-
vidades, a partir de  lo que menciona la Ley de Educación 
Intercultural (LOEI) y su Reglamento, al igual que el apren-
dizaje significativo:

• Evaluación diagnóstica

• Evaluación formativa

• Evaluación sumativa

• Evaluación diagnóstica. Realizada al inicio de cada 
bloque académico, para lo que se puede utilizar lo si-
guiente:

• Cuestionario. Es posible elaborarlos a través de la 
matriz que presenta Moodle presenta o desde pá-
ginas web que permiten realizar diversos tipos de 
cuestionarios para enlazarlos al curso. Deben or-
ganizarse y publicarse con anticipación para que 
el estudiante planifique su tiempo de resolución o 
ejecución.

Las preguntas en los cuestionarios pueden ser objetivas y 
de base estructurada que contengan: selección múltiple, 
emparejamiento, verdadero o falso, calculada, entre otras.

Las Figuras 34 y 35 muestran los bloques de evaluación y el 
cuestionario creado para la evaluación diagnóstica, respec-
tivamente, en el aula virtual.



 96  /  97

Figura 34: Visualización del bloque de evaluación.

Figura 35: Cuestionario de evaluación diagnóstica.

Fuente: Plataforma Moodle Aulaquibioec

Fuente: Plataforma Moodle Aulaquibioec

• Evaluación formativa. Se la realiza durante el proceso 
de clase e incluye las actividades y tareas subidas por 
el educando a la plataforma. En la Figura 36 se puede 
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observar la descripción de la tarea que los estudiantes 
deberán realizar como parte de su evaluación formativa.

En este espacio los estudiantes pueden utilizar diferentes 
programas o herramientas tecnológicas (Visio, Power Point, 
Word, Presi, MindManager, etc.) para presentar sus traba-
jos o tareas. Estas corresponden a un espacio de evalua-
ción constante para determinar sus avances en el proceso 
pedagógico.

El aula virtual permite realizar un seguimiento a lo que el 
estudiante realiza durante su estadía en la plataforma. Cada 
actividad muestra un registro de fecha y hora de ingreso, 
tiempo que estuvo conectado, actividades que realizó y si 
las tareas fueron o no cargadas para su revisión.

La Figura 37 muestra un ejemplo de cómo se visualiza cada 

Figura 36: Descripción de la tarea.
Fuente: Plataforma Moodle Aulaquibioec
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una de las tareas que el estudiante realiza con sus respec-
tivas fechas, a manera de bitácora.

• Evaluación sumativa. Para la misma se toma en cuenta 
el cuestionario planteado al final de cada bloque, ya que 
permite verificar el logro estudiantil al final del proceso 
pedagógico y del año lectivo; se lo puede visualizar en 
la Figura 38.

Igualmente, se presenta el libro de calificaciones, que 
recopila todos los puntajes obtenidos por el educando 
en las actividades realizadas, entregadas y calificadas 
a lo largo del proceso de aprendizaje; cada actividad se 
puntúa sobre diez puntos.

Figura 37: Seguimiento de las actividades realizadas
por los estudiantes.

Fuente: Plataforma Moodle Aulaquibioec
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Figura 38: Presentación de un cuestionario final.

Figura 39: Visualización del libro de calificaciones.

Fuente: Plataforma Moodle Aulaquibioec

Fuente: Plataforma Moodle Aulaquibioec
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 El estudiante puede observar sus calificaciones (Figura 40) 
durante el proceso para mejorar sus desempeños académi-
cos, mientras que la docente tiene un resumen de notas o 
calificaciones general, por paralelo y por alumno.

Es importante mencionar que deben estar definidos los 
tiempos de frecuencia de la tutoría y asignadas las fechas 
correspondientes al desarrollo del proceso pedagógico. Al 
hacerlo, se activa el calendario que proporciona alertas a 
los estudiantes para estar pendientes de la realización y en-
trega de cada tarea a realizar. En la Figura 40 se puede 
visualizar la calendarización de las actividades.

Figura 40: Vista del calendario de programaciones académicas.
Fuente: Plataforma Moodle Aulaquibioec
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BLOQUE DE FINALIZACIÓN

Este espacio permite abordar conceptos para retroalimen-
tación y cubrir cualquier proceso que haya quedado pen-
diente dentro del aprendizaje del estudiante.

Puede constar de:

• Foro de cierre. Permite plantear las inquietudes fi-
nales y los comentarios de apreciación sobre el cur-
so, conjuntamente con las conclusiones del apren-
dizaje, tal como lo muestra la Figura 41.

• Espacio de despedida y agradecimiento (Figura 
42). Puede ser creado por el docente para agrade-
cer el tiempo entregado por el estudiante para el 
aprendizaje y proporcionar una felicitación por los 
logros alcanzados.

Figura 41: Vista general del foro de cierre.
Fuente: Plataforma Moodle Aulaquibioec
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Evaluación del aula virtual

Este espacio permite realizar una evaluación por parte del 
estudiantado al  uso y aplicación del aula virtual para me-
jorar los aprendizajes en el área de estudio. Se puede utili-
zar una encuesta predefinida, que aborda los ambientes de 
aprendizaje constructivista en línea, denominada COLLES 
(Figura 43).

Figura 42: Vista del Foro de despedida y agradecimiento.
Fuente: Plataforma Moodle Aulaquibioec

Ejemplo:
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Figura 43: Visualización de la encuesta tipo COLLES.
Fuente: Plataforma Moodle Aulaquibioec

Esta encuesta comprende varios elementos agrupados en 
seis escalas y formula preguntas clave sobre la calidad del 
aprendizaje virtual.

• Relevancia. Indican cuán importante es el aprendi-
zaje en línea.

• Reflexión. Señalan si esta forma de aprendizaje ha 
estimulado el pensamiento crítico y reflexivo.

• Interactividad. Refleja cómo los estudiantes miran el 
diálogo por este medio.

• Apoyo de los tutores. Revela cómo los tutores facili-
tan la participación.

• Apoyo de los compañeros. Evidencia si los educan-
dos apoyan el trabajo entre ellos.

• Interpretación. Permite tener una apreciación a tra-
vés de la comunicación en línea.
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Además, la herramienta facilita la obtención de los resulta-
dos de las diferentes preguntas realizadas en la encuesta, 
así como el resumen de las mismas (Figura 44).
 

Estos resultados serán la base para implementar las mejo-
ras respectivas al trabajo docente y propender a la mejora 
de los aprendizajes de los estudiantes en el contexto en lí-
nea para conseguir excelentes desempeños académicos. 
En general, el quehacer desde la virtualidad se convierte 
en un apoyo al trabajo presencial del alumno en el aula de 
clase tradicional.

Los avances tecnológicos que están marcando tendencia 
también lo hacen en el ambiente pedagógico. Los cambios 
en los paradigmas educativos generan cambios en cómo se 
aprende y enseña; así, las aulas virtuales están extendien-
do un lazo entre la educación presencial y la que los estu-

Figura 44: Resultados generales de la encuesta.
Fuente: Plataforma Moodle Aulaquibioec
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diantes pueden realizar desde sus hogares. Es importante 
mencionar que las aulas virtuales presentan ciertas ventajas 
en el diario convivir educativo, tal como se manifiesta en la 
web de la Universidad Nacional Agraria de la Selva (UNA-
SA) (2013). Estas se describen a continuación:

• El aula virtual favorece el aprendizaje mediante el 
trabajo colaborativo. Los estudiantes puedan acce-
der a la información de varias formas para analizar-
la, debatirla y revisarla, gracias a lo cual se constitu-
ye en una herramienta de refuerzo pedagógica muy 
valiosa.

• Mejora el manejo de la información por parte del 
educando, lo cual ayuda a que se fortalezca la cul-
tura en el uso de la información a través de la tecno-
logía, bajo un espacio responsable y direccionado 
hacia el bienestar del estudiante.

• Permite que el docente aplique metodologías flexi-
bles que se adapten a los diferentes estilos de 
aprendizaje de sus alumnos. Es posible presentar la 
información de una manera amena, con la utilización 
de un variado grupo de herramientas tecnológicas 
que favorecen la apropiación de los conocimientos 
por parte de los jóvenes, para aplicarlos en su vida 
cotidiana.

• Simplifica el seguimiento y control por parte del do-
cente hacia las actividades que debe ejecutar el 
estudiante para alcanzar el desarrollo de sus des-
trezas. Permite brindarle el apoyo necesario y las al-
ternativas que puede utilizar para mejorar sus des-
empeños académicos.
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• Presenta de manera organizada y programada las 
actividades que realizarán los estudiantes con un 
cronograma adecuado para el cumplimiento en la 
presentación de trabajos, informes, actividades y 
evaluaciones a fin de determinar sus avances pe-
dagógicos.

• Estimula el trabajo de la comunidad educativa, ya 
que posiciona al alumno en el centro del trabajo 
pedagógico. Se convierte en el motor del proceso, 
mientras que el docente es el mentor y guía. La insti-
tución, en cambio, mantiene las evidencias necesa-
rias de las actividades académicas para determinar 
a futuro las mejoras que se pueden realizar a fin de 
conseguir un aprendizaje significativo por parte del 
estudiante.

Finalmente, el uso de las aulas virtuales como entornos de 
aprendizaje proporciona a los docentes la posibilidad de 
vincularse al mundo tecnológico y estar a la par de sus es-
tudiantes, gracias al empleo de las herramientas que mejor 
se adapten al desarrollo de las habilidades, destrezas y ca-
pacidades estudiantiles. Así, la tecnología no será vista solo 
como un pasatiempo, sino como un motor de aprendizaje 
en la formación tanto del alumnado como del docente.
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