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Resumen

Este trabajo presenta una propuesta de integracion tedrica
de temas que habitualmente se han desarrollado de forma
separada, pero que, en buena medida, constituyen las
actividades de docencia en linea en educacion media
superior y superior. Como contexto se presenta el nuevo
modelo educativo centrado en el aprendizaje del alumno,
del cual se desprende la necesidad de ensefar utilizando
técnicas didacticas que fomentan la autonomia del
estudiante, el aprendizaje colaborativo, significativo y
situado y el desarrollo de habilidades y actitudes. Se hace
hincapié en la importancia, para docentes y estudiantes, de
la creacion de contenido con base en la adquisicion de
competencias digitales. Se aborda la importancia del disefio
de actividades de aprendizaje como centro de la relacion
pedagodgica profesor-alumno y se incorpora la importancia
de las aplicaciones digitales (apps) y su evaluacién como
herramientas didacticas. Finalmente, se presenta una
propuesta inicial de planeacion de actividades integrando
estos conceptos en un formato sustentado en la

fundamentacion tedrica.
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Abstract

This work presents a proposal for the theoretical integration
of topics that have usually been developed separately, but
that largely constitute online teaching activities in upper
secondary and higher education. As a context, is presented
the new educational model focused on student learning,
from which emerges the need to teach using new didactic
techniques, which promote student autonomy,
collaborative, meaningful and situated learning, and the
development of skills and abilities and attitudes. Emphasis is
placed on the importance, for teachers and students, of
creating content based on the acquisition of digital skills.
The importance of the design of learning activities as the
center of the teacher-student pedagogical relationship is
addressed and the importance of digital applications (apps)
and their evaluation as didactic tools is incorporated. Finally,
an initial proposal for planning activities is presented,
integrating these concepts in a format supported by the

theoretical foundation.
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A partir de los planteamientos educativos de la teoria sociocultural de Lev Vygotsky en las primeras décadas del siglo pasado,
en los que se abordd la adquisicion social del conocimiento y la importancia que en ella juegan los andamiajes, los pares y los
artefactos de aprendizaje, muchos educadores, pedagogos y psicologos han desarrollado postulados constructivistas
orientados al aprendizaje centrado en el alumno, lo que ha constituido un nuevo modelo de educacién que tiene como
caracteristicas principales las siguientes: se centra en el alumno, se orienta a la construccion auténoma de aprendizaje
significativo, se promueve el meta aprendizaje, fomenta el trabajo grupal con base en técnicas didacticas, alienta el pensamiento

critico y principalmente utiliza la evaluacion cualitativa.

Dentro del perfil del docente de bachillerato y licenciatura del nuevo modelo educativo esta el ser acompanante, tutor,

orientador, hacer andamiaje y proporcionar recursos educativos para que los estudiantes construyan su propio conocimiento.

El nuevo modelo educativo al enfocarse en el aprendizaje del alumno requiere la modificacion del rol del docente. Por
lo tanto, el profesor necesita hacer trabajo de planeacion para establecer las mejores condiciones de aprendizaje y dedicar

tiempo al disefio de actividades académicas.

Las técnicas didacticas son estrategias de ensefianza que buscan construir conocimientos relevantes, habilidades y valores
en los estudiantes con base en el trabajo colaborativo. La ventaja de utilizar técnicas didacticas en el desarrollo de un curso
de educaciéon media superior o superior es que el profesor puede observar el desarrollo del trabajo académico de los alumnos,

corregir avances, proporcionar recursos digitales de aprendizaje, evaluar sistematicamente y promover el meta aprendizaje.

Entre las técnicas didacticas mas utilizadas en bachillerato y en licenciatura estan: el trabajo colaborativo, el aprendizaje
basado en problemas, el estudio de casos, la clase invertida, el aprendizaje basado en proyectos y el aprendizaje y servicio.
Las principales habilidades que se fomentan en el estudiante son la cognitiva (bUsqueda, andlisis y utilizacion de informacion)
de comunicaciéon (dominio del lenguaje multimedia y comunicacion efectiva) y de reflexion (pensamiento critico, argumentacion
y meta aprendizaje). Las actitudes y valores que se desarrollan estan vinculadas con el aprendizaje situado, tales como empatia,

solidaridad, respeto a las diferencias culturales y cuidado del medio ambiente.

Es importante mencionar que las técnicas didacticas tienen distintos niveles de complejidad, pero la basica, en la que
se fundamentan todas las demas, es el aprendizaje colaborativo, la cual es recomendable aplicar en los primeros cursos de un
plan de estudios. Las técnicas de nivel medio son el aprendizaje basado en problemas, el estudio de caso y la clase inversa.
En el nivel de mayor complejidad se encuentran el aprendizaje basado en proyectos y el aprendizaje y servicio, que podrian

utilizarse en los ciclos finales de la formacion académica.



De acuerdo con Garcia-Chitiva (2021), el Aprendizaje Colaborativo (AC), que debe fomentarse principalmente en el
bachillerato, tiene como objetivo que los equipos desarrollen una actividad a partir de la busqueda de informacion mediante la
responsabilidad compartida entre sus miembros. El estudio de casos, sefialan Canta y Quesada (2021), recupera experiencias
reales del pasado o el presente y tiene como propdsito que los estudiantes apliqguen sus conocimientos tedricos en una
situacion real. El aprendizaje basado en problemas (ABP), de acuerdo con Ghani et al. (2021), crea escenarios con informacion
incompleta, generando conflictos cognitivos que obligan a los alumnos a buscar informacion necesaria para resolver el
problema presentado. El aula invertida (flipped classroom), de acuerdo con Tang et al. (2023) promueve el aprendizaje activo
de los estudiantes al intercambiar las funciones tradicionales del salén de clases y las actividades del alumno en casa, ya que
estas Ultimas se enfocan a la revision de lecturas tematicas y el aula se convierte en el espacio para llevar a cabo actividades
practicas disenadas por el profesor. El aprendizaje basado en proyectos (POL, por sus siglas en inglés) es una técnica compleja
utilizada, principalmente, en asignaturas avanzadas en un plan de estudios, ya que, de acuerdo con Zambrano et al. (2022),
consolida conceptos revisados anteriormente. El POL sigue el método cientifico en la que el rol del docente se lleva a cabo por
tres figuras: comité evaluador, asesor y profesor del curso, lo que enriquece la realizacion del trabajo en equipo. Finalmente,
el aprendizaje y servicio (AS), sostienen Zainuri y Huda (2023), tiene como objetivo llevar la institucion educativa a las
comunidades que apoya. En esta forma de ensefianza el profesor crea equipos que acuden a los barrios y organizaciones

comunitarias para realizar proyectos de intervencién que empodere a los miembros de una comunidad.

Las técnicas didacticas requieren, para su aplicacion en la actualidad, que los docentes adquieran competencias

digitales que les permitan crear contenido para la formaciéon de sus alumnos.

Para Ferrando Rodriguez et al. (2023), la creacion de contenidos educativos digitales es la tarea de ensefianza mas critica y
dificil para los docentes, ya que requieren de una capacitacion amplia y continua. Sin embargo, la educacion en linea ha
impulsado, indica Guardia et al. (2021), varias tendencias educativas como los MOOC, la analitica de aprendizaje, la

alfabetizacion digital y la creacion de contenido en recursos digitales.

Los profesores, afirman Nufez-Canal et al (2022), deben encargarse de disenar contenido y evaluar, utilizando
tecnologia, por lo que requieren ser guias y mentores que disefien rutas de aprendizaje. La creacion de contenido educativo

digital sostiene Pérez-Serrano Flores (2021), implica abordar conjuntamente la tecnologia y la didactica.

Villegas Garcia y Castafieda Marulanda (2020) refieren que el profesor que crea contenido utiliza algunos de los
lenguajes multimedia (sonoro, textual, visual y audiovisual). Salazar ef al (2023) afirman que la educaciéon mediada por

tecnologia permite utilizar recursos multimedia, los cuales promueven el aprendizaje activo y colaborativo.

La adquisicion de competencia digital es la base para la creaciéon o recreacion de contenidos de aprendizaje que le

permitira al docente disefiar actividades que apoyen la construccion de aprendizaje significativo.



Las actividades de aprendizaje, sostiene Delgadillo (2005), son la estrategia pedagdgica, presentada en gjercicios o tareas que
requiere de la implicacion activa de los estudiantes para lograr aprendizaje significativo. Simanullang y Rajagukguk (2020)

sostienen que las actividades de aprendizaje son el principal medio por el cual los alumnos generan conocimiento académico.

Dumford y Miller (2018) refieren que las actividades de aprendizaje en linea fomentan habilidades académicas como el
pensamiento de orden superior, la autorregulacion y el pensamiento critico. En el disefio de actividades de aprendizaje a
distancia, el docente convierte los contenidos, afirman Ledn et al. (2021), en experiencias de construccion de conocimiento

significativo para el alumno.

Las actividades de aprendizaje en linea, de acuerdo con Yuliansyah y Ayu (2021), permiten la interactividad, las
comunicaciones asincronas y sincronas, utilizacion de recursos digitales de aprendizaje, desarrollo de habilidades superiores
de pensamiento y una mejor asimilacion de contenido debido a los recursos multimedia. Castro y Tumibay (2021) sostienen
que las actividades de aprendizaje en linea representan un avance educativo, ya que pueden ser realizadas en cualquier

momento, su contenido es mas concreto y flexible y se reducen costos, entre otras.

Para Bedregal-Alpaca et al. (2020), las fases del disefio de una actividad de aprendizaje son a) establecer objetivos; b)
determinar contenidos que se van a trabajar; c) establecer las habilidades que se fomentaran; d) establecer los criterios de
evaluacion; €) definir los resultados de aprendizaje, y f) establecer criterios y fechas de entrega. Zgheib y Dabbagh (2020)
proponen gue para crear actividades de linea se deben seguir las siguientes fases: a) establecer los objetivos de aprendizaje;
b) enunciar el tipo de aprendizaje (procedimental, conceptual, factico o metacognitivo); ¢) identificar los procesos cognitivos
implicados en la actividad; d) seleccionar la estrategia didactica adecuada, y €) seleccionar el soporte multimedia (audio, video,

infograffa, animacion, etc.) para realizar la actividad.

Una vez planeada la actividad de aprendizaje, los profesores con competencia digital podran crear contenido

multimedia o elegir las apps necesarias para que los estudiantes lleven a cabo sus actividades de la mejor manera posible.

El aumento en el uso de smartphones y tabletas con conexidon permanente a internet, afirman Gladman et al. (2020), ha
impulsado el desarrollo del aprendizaje movil. De acuerdo con Ok et al. (2016) la aparicion de los dispositivos mdviles ha dado
paso al desarrollo de aplicaciones educativas que promueven una instruccion que genera aprendizaje activo. Las ventajas de
utilizar apps en la actividad académica sostienen Exposito-Lopez y Olmedo-Moreno (2023), son la flexibilidad, la autorregulacion

en la realizacion de tareas, la posibilidad de utilizar varios dispositivos electronicos y el aumento de la motivacion en los alumnos.

Pinilla-Morales y Badilla-Quintana (2020) sostienen que el desarrollo de aplicaciones ha proporcionado importantes

herramientas pedagdgicas para los profesores, quienes deben elegir aquellas que sean iddneas, desde un punto de vista



didactico para su clase. Sin embargo, Gémez Redondo ef al. (2020) consideran que la mayoria de las apps educativas no tiene
la calidad suficiente. DeWitt, Kientz y Lilienquist (2022) afirman que las apps deben proporcionar informacion cientifica confiable
para evitar impactos dafiinos para el aprendizaje. Kay (2018) sefiala que la cantidad de aplicaciones educativas disponibles
confunden y abruman a los docentes para elegir las que son idoneas para su practica educativa y que la gran mayoria no

cuenta con certificaciones profesionales que las respalden.

Kay (2018) identifica ocho tipos de apps educativas: instructivas, constructivistas, de trabajo colaborativo, basadas en
la préactica, productivas, de comunicacion, Iudicas y que promueven la metacognicion. Las apps, por su propdsito, podrian
agruparse de la siguiente manera: a) Creacion de contenido como Genially, Canva y Spreaker; ¢) Comunicacion en la que se
incluyen Telegram, WhatsApp y Discord; d) Evaluacion y gamificacion en la que incorporan Kahoot!, Mentimeter y Socrative; €)
Organizacion de ideas y pizarrdn que incluyen a Padlet, Miro y Jamboard; f) Contenido educativo con Ted, Google Scholar y
Khan Academy; g) Gestion de contenido como Google Classroom, Moodle y Teams; h) Herramientas y recursos multimedia
con Audacity, ILovePdf y Zoom; i) Organizacion y Productividad como Any.do, Google Keep y Agenda escolar, y j) Trabajo en

equipo como Google Docs, Trello y Evernote.

Una demanda de los profesores, sostienen Lee y Cherner (2015), es contar con rubricas que valoren la pertinencia de

aplicaciones educativas que les permitan llevar a cabo actividades de aprendizaje en educacion en linea o hibrida.

Meyer et al. (2021) desarrollan una rubrica de apps que incorpora cuatro pilares de evaluacion: a) Aprendizaje activo;
b) Aprendizaje significativo; ¢) Compromiso con el aprendizaje, y d) Desarrollo de la interaccion social. Carrouel et al. (2022)
desarrollaron una rubrica conformada por los siguientes ambitos: a) Compromiso, el cual evidencia si es interesante e
interactiva; b) Funcionalidad, la que indica si tiene buena navegacion; c) Estética, que aborda el disefio grafico unificado; d)
Calidad de la informacion; e) Interés del usuario, y f) Especificidad disciplinar, que es el grado en el que se apega al lenguaje

de la disciplina.

Finalmente, las dimensiones consideradas por Kay (2018) para evaluar las aplicaciones de aprendizaje son a) Valor del
aprendizaje evaluado por docentes y alumnos; b) Calidad del contenido; ¢) Logro de los objetivos de aprendizaje; d) Usabilidad
de la app en términos de navegacion, instrucciones y disefio; €) Creacion de compromiso emocional, cognitivo y conductual;
f) Adaptabilidad para satisfacer los requerimientos de aprendizaje del alumno; g) Calidad de la retroalimentacion, y h) Logro del

trabajo colaborativo entre los estudiantes.

De la presentacion de los modelos y rubricas de evaluacion de apps se observa que las dimensiones mas consideradas
en su evaluacion son el apoyo al logro de las metas de aprendizaje, promocion del trabajo colaborativo, calidad del contenido,

usabilidad, generacion de motivacion y logro de aprendizaje significativo.



Diseno de actividades de aprendizaje, creacion de contenido y uso de apps con base en técnicas didacticas en educacion media superior y superior en linea

Integracién de conceptos para la planeacion de actividades de aprendizaje a distancia en educacién media

superior y superior

Hasta este punto se han descrito algunos de los principales temas que conforman la practica docente a distancia en bachillerato
y educacion superior, por lo anterior se propone realizar una planeacion educativa centrada en actividades de aprendizaje, la
cual incluye una evaluacion por parte de los alumnos y el docente. En la grafica 1 se presenta la propuesta de formato de

planeacion inicial de una actividad de aprendizaje.

Formato de planeacién de actividades de aprendizaje

Unidad de

Asignatura la
actividad

Objetivos de aprendizaje Conceptos
por revisar

Nombre de la actividad

e instrucciones

Técnica didactica por

utilizar

Vias de comunicacion T]empo Y
via de

con el tutor
respuesta

. Tipo de
Apps por utilizar
pps P app

Recursos digitales por

utilizar

Creacion de contenido

(profesor)

Creacion de contenido

(alumnos)

Evaluacién de la actividad

Evaluacién de las apps utilizadas (1 = Muy malo, 2 = Malo, 3 = Regular, 4 = Bueno, 5 = Muy bueno) y justificar su calificacion.

App 1 App 2 App 3 App 4 App 5

Aprendizaje promovido

Calidad del contenido
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Apoyo al logro de
objetivos

Claridad de navegacion

Creacion de motivacion

Logro de trabajo
colaborativo

Evaluacién de creacién de contenido (1 = Muy malo, 2 = Malo, 3 = Regular, 4 = Bueno, 5 = Muy bueno) y justificar su

calificacion.

Aprendizaje promovido

Calidad del contenido

Apoyo al logro de
objetivos

Claridad de navegacion

Creacion de motivacion

Logro de trabajo
colaborativo

Evaluacién del aprendizaje (1 = Muy malo, 2 = Malo, 3 = Regular, 4 = Bueno, 5 = Muy bueno) y justificar su calificacién.

Cognitivo Conceptual Afectivo

Evaluacién de habilidades (1 = Muy malo, 2 = Malo, 3 = Regular, 4 = Bueno, 5 = Muy bueno) y justificar su califica

i Pensamiento Trabajo en
Autorregulacion " .
critico equipo
o Comunicacion Auto
Comunicacion verbal . .
escrita eficacia
Resolucion de conflictos Qeshon ekl Creatividad
tiempo

Evaluaciéon del meta aprendizaje

¢ Qué fue lo mas importante que aprendiste en esta actividad de aprendizaje?
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¢ Qué conceptos nuevos aprendiste en esta actividad?

¢ Qué conceptos previos utilizaste para adquirir nuevas nociones en esta actividad?

¢ Qué utilidad practica y tedrica tendra para ti el haber adquirido estos nuevos conceptos?

El formato requiere los siguientes conceptos para su llenado: informacién general de la actividad en la que se incluye el nombre
de la materia, la unidad tematica del programa en el que se lleva a cabo la actividad, los objetivos de aprendizaje, los principales
conceptos a revisar, las instrucciones precisas sobre la actividad a ser desarrollada por los estudiantes, la técnica didactica a
utilizar (AC, ABP, Estudio de casos, POL, Aula invertida, AS o alguna otra elegida por el docente), los canales de comunicacion

profesor-alumnos, tiempo de respuesta del docente para dudas y entrega de avances.

Posteriormente, se establecen las apps que se utilizaran para desarrollar la actividad y las categorias a las que
pertenecen: comunicacion, organizacion, para trabajo en equipo, de evaluacion y gamificacion, organizacion de ideas,
herramientas multimedia, creacioén de contenido, gestion de contenido y de contenido educativo. Se presentan l0s recursos
digitales de aprendizaje basicos para la actividad y se comparten las ligas. En este segundo blogue se incorpora, también, la
creacion de contenido multimedia hecha por el profesor y se establece su formato en video, infografia, podcast, presentacion
fotografica, hipertexto, actividad multimediatica, entre otras. Ademas, se refiere la creacion de contenido que tendran que

desarrollar los estudiantes durante la actividad.

La tercera parte se dedica a la evaluacion de la actividad del curso, utilizando una escala tipo Likert de 5 puntos
(aungque se deja un espacio para los comentarios de tipo cualitativo). Lo primero es evaluar el impacto de las apps utilizadas
en la actividad en términos del aprendizaje promovido, la calidad y pertinencia de la informacion, el apoyo para alcanzar los
objetivos de aprendizaje, si es amigable en su navegacion, si fomentd motivacion y compromiso y si alenté el trabajo

colaborativo. Bajo los mismos criterios se evalla la creacion de contenidos de profesor y estudiantes.

Entonces se presenta una evaluacion del impacto de la actividad de aprendizaje en términos cognitivos (como se
adquirieron los nuevos conceptos con base en nociones previas y la manera cémo se reflexiond y se integréd el nuevo
conocimiento), conceptuales (es el conocimiento factico de hechos, eventos, definiciones, nociones, teorias, entre otros) y

afectivos (son las emociones y afectos que genera en los estudiantes la experiencia de conocer nuevos temas).



También se evaluan las habilidades adquiridas de acuerdo con las técnicas didacticas y los procesos psicolégicos
superiores tales como la creatividad, la autoeficacia (la valoracion personal sobre su capacidad para aprender y resolver tareas),
trabajo en equipo, gestion de tiempo, resolucion de conflictos, comunicacion verbal y escrita, el pensamiento critico y la
autorregulacion (tener el control del proceso de aprendizaje, gestionar el tiempo para realizar tareas, generar automaotivacion y

evaluar su aprendizaje).

Finalmente, se establecen cuatro preguntas sobre el meta aprendizaje, que es la valoracion final del propio proceso de
aprender, orientado a que los estudiantes reflexionen en torno a la importancia de lo aprendido, los nuevos conceptos
adquiridos y la manera en la que las nociones nuevas se insertan en la red de conocimientos previos y la utilidad que para ellos

tendra la construccién del nuevo conocimiento.

Habitualmente los profesores a distancia hacemos uso aislado de las practicas educativas referidas y lo que se expone en este
articulo es integrarlas en un modelo de planeacion de actividades de aprendizaje que conforman un curso, el cual debe ser
entregado a los estudiantes al inicio del ciclo lectivo. El formato presentado puede ser entendido como una guia en construccion
a la que se le pueden quitar o agregar conceptos relevantes para el profesor. Aunque esta propuesta esta pensada para
aplicarse en los modelos educativos que utilizan mediacion tecnolégica (modalidades a distancia o hibridas), es posible

aplicarlas en la educacién superior presencial.

Se espera que este documento sirva a profesores y alumnos de bachillerato y profesional, como una contribucién al

fortalecimiento de la educacion mediada por tecnologia en sus diferentes modalidades.
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