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INTRODUCCION

Los ambientes de aprendizaje se constituyen en ecosistemas en los
que elementos como estudiantes, docentes, recursos, tiempo,
interacciones, relaciones, normativas, contenido se combinan para
lograr la transformacién en el ser humano, es decir efectivizar el
aprendizaje.

El espacio fisico, tecnoldgico, la calidad de los recursos didacticos
que se consideran medios para la presentacién del contenido, las
relaciones interpersonales entre estudiantes y docentes que crean
climas adecuados y propicios para el aprendizaje, la planificacién
del tiempo asignado para cada una de las actividades deben ser
estrictamente valorados a fin de garantizar su efectividad de tal
forma que se transformen en los mecanismos utilizados por el
profesor al momento de alcanzar los objetivos de aprendizaje.

Una evaluacion sistematica de estos componentes significa una
garantia de su calidad. Al momento de determinar las fortalezas y
las debilidades de los componentes y dimensiones de los
ambientes de aprendizaje se estard garantizando una mejora
continua en los procesos de formacion.

En las Ultimas décadas, el panorama educativo ha experimentado
una transformacion profunda, trascendiendo las paredes del aula
tradicional para abarcar ambientes de aprendizaje cada vez mas
complejos y multifacéticos. Desde espacios fisicos reconfigurables
hasta sofisticadas plataformas virtuales y modelos hibridos, la
manera en que los estudiantes interactian con su entorno de
aprendizaje es un factor determinante en la calidad y el impacto de
su educacion. Es en este contexto de cambio constante donde
emerge la evaluacién de ambientes de aprendizaje no como un



mero ejercicio académico, sino como un auténtico poder de
cambio.

Este libro, "Ambientes de aprendizaje en transformacion. El poder
de la evaluacién”, se adentra en la esencia de esta premisa. Su
contenido estd meticulosamente disefiado para explorar cémo una
evaluacion sistematica y reflexiva de los entornos educativos puede
catalizar la mejora continua y fomentar la innovacién pedagdgica.
No se trata solo de medir lo que existe, sino de comprender por
qué existe y como puede optimizarse para potenciar al méaximo el
desarrollo de cada estudiante.

A lo largo de sus paginas, desglosamos un enfoque metodolégico
integral para la evaluacién, abordando desde la imperiosa
necesidad de evaluar los ambientes hasta el alcance y los procesos
implicados. Exploramos la intrinseca relacién entre las teorias del
aprendizaje y la configuraciéon de los espacios, y analizamos
consideraciones cruciales como la equidad, la inclusion y la
accesibilidad, asegurando que la evaluacion sirva para construir
entornos verdaderamente universales.

El libro no se detiene en la teoria; se sumerge en casos y estrategias
practicas. Examinamos cémo la evaluacién impacta el uso de
metodologias activas y su relacion con el ambiente fisico, y
profundizamos en la vitalidad de las interacciones estudiante-
estudiante y estudiante-docente. Se aborda la evaluacién de la
usabilidad, accesibilidad e interactividad de las plataformas
virtuales, asi como el seguimiento del compromiso y la motivacién
en estos entornos. Finalmente, se pone el foco en la coherencia y
articulaciéon entre las actividades presenciales y virtuales en los
modelos hibridos, y la efectividad de sus herramientas de
comunicacion.



"El poder de la evaluacién en ambientes de aprendizaje" es una
invitacién a educadores, directivos, disehadores instruccionales y a
cualquier actor del ecosistema educativo a mirar sus ambientes de
aprendizaje con ojos criticos y propositivos. Es una guia para
transformar el diagndstico en accion, y cada espacio de aprendizaje
en una oportunidad para la excelencia educativa.

Oscar Geovanny Riofrio Orozco



CAPITULO 1 - AMBIENTES DE APRENDIZAJE, UNA
CARACTERIZACION NECESARIA

“La educacion no es preparacion para la vida;

La educacion es la vida misma” (John Dewey).

ESTRUCTURA DEL CAPITULO

Transformacionesdelas . |4 Sociedad de la Informacion
Instituciones « Las transformaciones de las Instituciones Educativas en la ST
Educativas en la « LaSociedad del Conocimiento
Socledad de la « Lacompetencia digital de los estudiantes y docentes
Informacion (ST) « Nuevo del del profesorado
« Definicion de ambientes de aprendizaje
AMBIENTES DE Ambientes de oo
« Componentes de un ambiente de aprendizaje
APRENDIZAJE, UNA . Aprendizaje - « Importancia de los ambientes de aprendizaje
CARACTERIZACION C 1zacio .c s de los de aprendizaj
NECESARIA .

Dimensiones de los ambientes de aprendizaje

+ Metodologias centradas en el estudiante

+ Integracion de tecnologias digitales

« Creacion de espacios fisicos y virtuales

+ Uso de recursos didacticos innovadores

+ Disefio de queintegren la pr dy
virtualidad

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE

Al término del estudio del presente capitulo se
espera desarrolle las siguientes competencias:

e Describir las transformaciones que deben
sufrir las instituciones educativas en la
sociedad de la informacidn.




Distinguir  entre  sociedad de |la
informacién, sociedad del conocimiento y
los aportes de cada una de ellas hacia los
procesos de formacion.

Describir el rol del profesor del siglo XXI,
identificando los indicadores que valoran
la competencia digital de estudiantes y
profesores.

Describir las caracteristicas de cada
componente de un ambiente de
aprendizaje, identificando su importancia
para el logro de los resultados de
aprendizaje.



PRESENTACION

En el presente capitulo, tras ofrecer una caracterizacion de la
sociedad de la informacién y la sociedad del conocimiento se
analiza las transformaciones que deben sufrir las instituciones
educativas para sobrevivir en el siglo XXI. Posteriormente, se
analizan algunas propuestas didacticas que deben acompanar al
disefo y la gestién de ambientes de aprendizaje, y que permiten
que al integrarse al proceso de ensefanza-aprendizaje fomenten
ambientes de dindmicos y ricos en estrategias. Finalmente, se
caracterizan los ambientes de aprendizaje realizando un recorrido
por la fundamentacién tedrica que permita entender las estrategias
necesarias para el disefo de ambientes de aprendizaje que
favorezcan al aprendizaje. A medida que se analizan, se presenta
material para identificar qué aspectos son importantes considerar
al momento de desplegar acciones de evaluacion de estos.

TRANSFORMACIONES DE LAS INSTITUCIONES
EDUCATIVAS EN LA SOCIEDAD DE LA INFORMACION
(S)

La Sociedad de la Informacién (Sl)

Las instituciones educativas reciben de la sociedad el
encargo de formar a sus miembros desarrollando
determinadas competencias, es asi que en la era industrial
se debia contar con individuos con capacidades en
lectoescritura y célculo matemético capaces de manejar
magquinarias avanzadas. Hoy, en el siglo XXI, la sociedad de

10



la informacién reclama un individuo con capacidades para
localizar, obtener, procesar, almacenar vy difundir
informacioén. En esta etapa (sociedad de la informacién) sus
miembros deben ser capaces de obtener y compartir
informacién de manera instantdnea desde y hacia cualquier
lugar, lo que nos lleva a afirmar que las tecnologias de la
informacién y comunicacion juegan un papel primordial.

La sociedad de la informacién se describe como una
estructura social en la que la generacién, el procesamiento
y la transmisiéon de la informacién se convierten en las
fuentes fundamentales de la productividad y el poder
(Castell, 2010). El término sociedad de la informacién
aparecié por primera vez en los afos setenta del siglo XX,
como resultado de distintos trabajos que buscaban
identificar el impacto de la informética en la sociedad. Bajo
este concepto, se destacan dos trabajos: el primero, el
informe francés Norac-Minc, que anuncia el desarrollo de
una sociedad llena de procesos informaticos y de
comunicacion, del cual se acuiaria el término telematica; el
segundo, el libro llamado “El advenimiento de la sociedad
postindustrial” publicado en 1973 por Daniel Bell.

Ya en la época de los afios noventa, otros autores como
Castells y Echeverria aportaron trabajos claves al cuestionar
las contradicciones y los beneficios de una sociedad en red,
global e independiente.

En el Informe Mundial sobre la Informacion (1997-1998), se
resume las caracteristicas de la sociedad de la informacion
atendiendo a tres aspectos:

11



e Lainformacion se utiliza como recurso econémico, lo
que permite a las empresas mejorar su capacidad
productiva y la calidad de sus productos y servicios.

e Mayor uso de la informacién entre el publico que
actlia como consumidor.

e Se desarrolla un importante sector de la informacién,
para responder a la demanda de medios y servicios
de informacién.

Las transformaciones de las instituciones educativas en la

Sl

En la sociedad de la informacion, las instituciones
educativas deben desplegar algunas estrategias que les
permita formar a un ciudadano caracterizado por el
aprendizaje permanente. “Nunca como ahora la
inestabilidad, el caos y la incertidumbre, como elementos
de transformacién y creacién, son tan importantes para el
aprendizaje” (Cabero y Barroso, 2013, p. 25).

el acceso inmediato y masivo a datos a través de
las tecnologias digitales, transformando la forma
RECORDAR en que las personas aprenden, se comunican y

@ La sociedad de la informacién se caracteriza por

generan conocimiento, pero planteando el reto
de convertir la informacién en saber util y
significativo.

12



Ambientes de aprendizaje en transformacién. El poder de la
evaluacion

Figura 1

Aspectos para la formacién y aprendizaje en la era digital

TRANSFORMACION Y VELOCIDAD DE APRENDIZAJE DISTRIBUIDO Y

Todo cambia de forma rapida. La
informacion se actualiza, la tecnologia se Aprendizaje formal, no formal e informal
actualiza

L I I |

El aprendizaje es activo, no pasivo. La Abordaje de TIC en las instituciones
participacion del estudiante es clave educativas

TRANSFORMACIONES DE LA INSTITUCIONES

EDUCATIVAS EN LA SOCIEDAD DE LA INFORMACION

FORMACION DEL ESTUDIANTE EN
NUEVAS COMPETENCIAS
. P

dos para el
toma de decisiones, busqueda
significativa del conocimiento

NUEVO ROL DOCENTE

Mediador
Curador de contenido
Orientador-guia
Evaluador y seleccionador de TIC

APRENDIZAJE EN TORNO A LO
SINCRONO Y ASINCRONO

Utilizacion de nuevas herramientas de
comunicacion

Nota. La figura detalla algunos aspectos a considerar para
la formacién y el aprendizaje en la era digital. Fuente:
(Cabero y Barroso, 2013, pp. 25-34).

Transformacién y velocidad de cambio: En la sociedad de la
informacién, todo cambia de forma rapida. Lo que hoy es
novedad, en cuestién de segundos pasa al museo de las
ciencias o la tecnologia. Ante esto, los contenidos y el
curriculo no pueden ser fijos y generalizados, por el
contrario, deben ser flexibles, innovadores y diversos
formando al estudiante mas para la creaciéon que para la
reproduccion.
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a manejar Twitter como estrategia de difusion
de informacién. Sin embargo, en cuestién de
meses, la red social cambia su nombre a X,
modifica sus politicas y muchas empresas
migran hacia TikTok o Threads.

(- ,_ ‘ Imagina que un curso universitario de
@ = Comunicacion Digital ensefa a los estudiantes
Ejen ‘

Si el curriculo fuera rigido, los estudiantes solo
sabrian usar Twitter y quedarian obsoletos. En
cambio, un curriculo flexible no se centra en
una red especifica, sino en estrategias de
comunicacién  adaptables a  cualquier
plataforma digital. Asi, los estudiantes
aprenden a analizar tendencias, crear
contenido innovador y adaptarse a nuevas
herramientas que puedan surgir.

Nuevas instancias de formacién: Las instituciones educativas
regladas (escuelas, colegios, universidades) ya no son las
Unicas instancias de formaciéon. En la sociedad de la
informacién sus miembros aprenden informalmente (desde
escenarios cotidianos familiares, de trabajo) y no
formalmente (a través de programas de formacién). Ante
esto, se debe empezar a hablar de otros espacios de
formacién, online por ejemplo que diversifique ese espacio
fisico de las instituciones educativas.

14



.—=) |Un estudiante de Ingenieria de Software

EJ | aprende en su universidad sobre programacién
emplo | |en Java como parte del curriculo formal.
" | Pero, ademas:

o Ensutiempo libre (aprendizaje informal),
sigue tutoriales en YouTube para
aprender desarrollo de videojuegos con
Unity.

o Por iniciativa personal (aprendizaje no
formal), se inscribe en un curso online en
Coursera sobre Inteligencia Artificial
aplicada a negocios.

Cuando ese estudiante se gradie, no solo
tendré la base académica formal, sino también
habilidades complementarias que no aprendié
en el aula, pero que serdn muy valoradas en su
vida profesional.

Aprendizaje colaborativo y distribuido: Hoy en dia, el
aprendizaje debe ser desarrollado bajo aspectos distintos.
Ser mas activo y no pasivo en la que la participacién del
estudiante es un aspecto clave para el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Se debe admitir que el aprendizaje
es un aspecto social de interaccién, integrado vy
contextualizado.

15



Ambientes de aprendizaje en transformacién. El poder de la
evaluacion

construccidn conjunta del conocimiento a
través de la interaccién, el didlogo y el trabajo
RECORDAR en equipo, potenciando habilidades sociales,
pensamiento critico y la capacidad de resolver

@ El aprendizaje colaborativo fomenta la

problemas de manera colectiva.

Figura 2

Caracteristicas del aprendizaje colaborativo

Fuerte relacién de
interdependencia de
los miembros

Clara responsabilidad individual de
cada miembro

Formacién de
equipos
heterogeneos

Se persigue buenas relaciones entre
los miembros

La responsabilidad Habilidades para comunicar son
es compartida apendidas directamente

Nota: La figura muestra algunas de las principales
caracteristicas del aprendizaje colaborativo. Fuente Espinoza
(2022).
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profesor plantea un reto: disefiar un plan de
e negocios sostenible para un emprendimiento

(i =) | Enunaclase de Administracién de Empresas, el
| Eje mplo |

local.

o En lugar de trabajar solos (aprendizaje
pasivo), los estudiantes se organizan en
equipos multidisciplinarios: unos se
enfocan en las finanzas, otros en el
marketing, otros en la logistica.

o Comparten informacién en una carpeta
colaborativa en Google Drive y se
comunican a través de foros vy
videollamadas.

o Durante el proceso, cada estudiante
aporta desde su experiencia, pero
también aprende de las habilidades de
los demas.

El resultado no es solo un producto final (el plan
de negocios), sino que los estudiantes
aprendieron en comunidad, integrando
saberes y resolviendo problemas en conjunto.

Entornos tecnificados: Las instituciones educativas deben
incorporar tecnologias de la informacién y comunicacién a
fin de mejorar los procesos. Se es consciente que no todas
las instituciones estan en la posibilidad, sin embargo, la
progresiva facilidad de su uso, la reduccién de costes y la

17



masiva y rapida implementacién de la web 2.0 contribuyen
a una garantizada implementacion.

En una universidad publica, algunos cursos de
Medicina todavia se imparten con clases
magistrales y libros impresos. Sin embargo, un
grupo de docentes decide integrar un entorno
tecnificado usando plataformas digitales:

e Crean un aula virtual en Moodle, donde
los estudiantes acceden a videos de
cirugias simuladas, manuales
interactivos y foros de discusion.

» Se incorporan laboratorios virtuales 3D,
que permiten a los estudiantes practicar
procedimientos antes de entrar al
laboratorio fisico.

o Los profesores aplican cuestionarios en
linea con retroalimentaciéon inmediata
para evaluar la comprension.

Aungue al inicio no todos los estudiantes tienen
dispositivos adecuados, la universidad habilita
una sala digital y convenios de préstamo de
tablets, lo que permite una implementacién
progresiva y garantizada.

18



v

RECORDAR

Cualquier medio es simplemente un
instrumento curricular mas, de tal manera que
su eficacia no depende de su potencialidad
tecnoldgica sino del curriculo en el cual se
introduzca.

El aprendizaje en torno a lo sincrono y asincrono: La

utilizacion de nuevos medios sincronos y asincronos nos lleva

a nuevas estructuras comunicativas, lo que implica adquirir
nuevos aprendizajes para desenvolvernos en este aspecto.

4
]

N

\
‘| Ejemplo |

4

En un curso de Psicologia Educativa, la
profesora organiza el aprendizaje combinando
momentos sincronos y asincronos:

e Sesion sincrona: una clase en Zoom los
martes, donde los estudiantes discuten
en tiempo real sobre teorias del
aprendizaje. Se utilizan encuestas en
vivo y salas de trabajo en grupo.

e Trabajo asincrono: durante la semana,
cada estudiante debe ver un video
grabado  sobre
participar en un foro de debate en
Moodle, donde responden y comentan
las ideas de sus compaferos.

constructivismo 'y

De esta manera, el aprendizaje no ocurre solo
en un momento fijo, sino que se distribuye en
el tiempo. Los estudiantes practican
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habilidades diferentes: en lo sincrono, la
participacion y la interacciéon inmediata; en lo
asincrono, la reflexién y la autorregulacion

Formacién del estudiante en nuevas competencias: El
estudiante del siglo XXI debe desarrollar la competencia
para aprender nuevos conocimientos, desaprender los
adquiridos 'y reaprender nuevos conocimientos. Sera

necesario que desarrolle el autoaprendizaje mediante la
toma de decisiones y la eleccion de medios y rutas de
aprendizaje.

Un estudiante de Derecho aprende en su
carrera sobre legislacion nacional vigente en
materia laboral. Sin embargo:

o Un afio después, la ley cambia y lo que
habia memorizado en la universidad
queda desactualizado.

o Necesita desaprender ciertos
procedimientos que ya no son validos
legalmente.

o Debe reaprender a través de cursos de
actualizacion, seminarios en linea y
lectura de jurisprudencia reciente.

Para lograrlo, el estudiante desarrolla
autoaprendizaje: decide qué fuentes juridicas
consultar, qué foros especializados seguiry qué
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Ambientes de aprendizaje en transformacién. El poder de la
evaluacion

capacitaciones  tomar para mantenerse
actualizado.

Figura 3

Competencias basicas del estudiante en el siglo XXI

Analisis y sintesis

Resolucion de problemas

Aprender a aprender ]
Trabajo colaborativo ]

Planificacion y gestion del tiempo ]

Gestion de la informacion ]

Creatividad

Nota: Se detallan las competencias bésicas que todo
estudiante debe desarrollar en el siglo XXI, en la era digital.
Fuente: Duran y Paez (2021).

Nuevo rol docente: En la era digital, el docente debe
principalmente ser evaluador y seleccionador de TIC,
trabajar en funcién de las expectativas de sus estudiantes,
ser facilitador, mediador (Rico y Ponce, 2022).
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Actividades
Practicas

En

la carrera de Educacién Bésica, una

profesora imparte la asignatura de Didactica de
las Matematicas.

En lugar de limitarse a explicar en la
pizarra,  evalda  diferentes  TIC
(GeoGebra, Kahoot, Genially).

Selecciona GeoGebra porque permite
que los estudiantes manipulen figuras
geométricas en tiempo real, lo que
responde mejor a sus expectativas de
tener un aprendizaje préctico y visual.

Durante la clase, la docente no se centra
en dar todas las respuestas, sino que
facilita la exploracién: los estudiantes
hacen conjeturas, prueban hipdtesis y
descubren patrones.

Cuando surgen dificultades, la profesora
actia como mediadora, orientando
preguntas y resolviendo dudas sin quitar
autonomia a los estudiantes.

En tu cuaderno de apuntes, resuelve los
siguientes planteamientos:
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1. Utilizando Internet, busca nuevas
definiciones de sociedad de |la
informacién.

2. Senala al menos cuatro caracteristicas de
la sociedad de la informacién.

3. De las competencias basicas del
estudiante, indica 3 que hayas
desarrollado mayormente a la presente
fecha.

De acuerdo con Crovi (2002), la sociedad de la informacion
es un proceso que puede ser discutido e inclusive criticado,
pero jamas ser negado porque se trata de una realidad que
se estd presentando en nuestros tiempos en practicas
sociales cotidianas.

A grandes rasgos se puede se puede indicar que el término
sociedad de la informaciéon fue concebido como un
concepto socioeconémico, asignado al conjunto de
tecnologias en distintos ambitos como la politica, la cultura,
la educacion.

La Sociedad del Conocimiento

En la década de los noventa del siglo pasado, la UNESCO
utilizé el término “sociedad” para referirse al conjunto de
entidades que colaboran de manera organizada generando
saberes, contenidos y conocimientos. Se pretendia
identificar cémo podria llamarse a la dindmica de
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colaboracién entre las instituciones y los investigadores, de
tal forma que se potencie la interaccién académica, a partir
de la informacién que transitaba a través de los medios
digitales. La idea era definir una estrategia de colaboraciéon
y transformaciéon de la interaccién digital a favor de la
educacién y el progreso social.

La UNESCO (2005) en su informe, “Hacia las sociedades del
conocimiento” detallé la idea clara de sus objetivos vy
estrategias para la integraciéon de saberes académicos y la
creacion de soluciones a problematicas sociales
principalmente relacionadas con la educacién, la brecha
digital y los derechos humanos. Declaré que el conocimiento
y la informacién tienen un impacto significativo en las
personas, en particular a través de las Tecnologias de la
Informacién y Comunicacion, con el poder de transformar las
economias y las sociedades.

Para diferenciar, la Sociedad de la Informacién se basa en
progresos tecnoldgicos al permitir el acceso directo a la
misma, mientras que la sociedad del conocimiento
comprende ambitos sociales, éticos y politicos. La
informacién digitalizada se transmite, manipula y almacena
con facilidad y rapidez, y asi esta informacién es un
instrumento del conocimiento. El conocimiento y su
aplicacion es mucho mas que mera informacién, implica el
desarrollo cognitivo, procedimental y actitudinal que supera
Unicamente el acceso a los datos.
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Te propongo un ejemplo para diferenciar la
sociedad de la informacién de la sociedad del
conocimiento. Imagina que un estudiante
universitario busca en Google informaciéon
sobre el cambio climatico.

e En la sociedad de la informacién, basta
con que el estudiante encuentre miles
de articulos, gréficos y estadisticas sobre
el tema. Tiene acceso, pero aun no
transforma nada.

e En la sociedad del conocimiento, ese
mismo estudiante analiza los datos, los
contrasta con su formacién académica, y
junto con compafieros de distintas
carreras (ingenieria, educacion,
economia) propone un  proyecto
comunitario: crear un plan de reciclaje
en su universidad, usar energia solar en
algunos espacios y generar campafias
de concientizacién.

Aqui la diferencia es clara: no se trata solo de
acceder a informacién digitalizada, sino de
convertirla en conocimiento aplicado para
resolver problemas reales con impacto social.
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conocimiento, no es el conocimiento per se.
La informacién es un conjunto de datos
RECORDAR procesados, pero inertes hasta que no sean
utilizados por el conocimiento (Royo y
Cardona, 2012).

@ La informacidn es un instrumento del

En términos practicos hablar de sociedad del conocimiento
es considerar comunidades fisicas o virtuales que gestionan
la informacién disponible en red para producir soluciones a
problemas especificos, lo cual produce nueva informacién
que puede ser utilizada por otra comunidad con problemas
similares, y asi se crea un circulo virtuoso generado por los
usuarios de la informacién que al utilizarla de forma correcta
generan conocimiento.

@ La sociedad del conocimiento se forma a partir
RECORDAR del intercambio, la acumulacion, la gestién y la
forma de como se produce el saber.

La UNESCO trabaja para crear sociedades del conocimiento
integradoras y considera cuatro pilares en las que dichas
sociedades deben apoyarse: la libertad de expresion, el
acceso universal a la informaciéon y al conocimiento, el
respeto a la diversidad cultural y lingliistica y, una educacién
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de calidad para todos. Se puede apreciar entonces que
algunas metas de la sociedad de la informacién son
compartidas con la sociedad del conocimiento en cuanto a
la busqueda de la equidad y el progreso social, el trabajo
colaborativo y la busqueda del conocimiento.

La competencia digital de los estudiantes y docentes

La competencia digital ha sido el tema central de distintas
investigaciones que buscan, entre otras perspectivas, las
mejores estrategias para su desarrollo. Para el efecto, es
necesario reconocer constructos, fendmenos y situaciones
problémicas, surgidas como efecto de la relacién hombre —
tecnologia, por ejemplo, la brecha digital a principios del
segundo mileno se sitla entre estas y se define como la
ausencia de acceso a la informacién en el contexto de la red.

El concepto “brecha digital” nacié en Francia, al final de la
década de los setenta, a raiz del proyecto MINITEL, que
pretendia digitalizar las guias telefénicas pasando del papel
al terminal con una base de datos integrada para buscar los
numeros de teléfono de los usuarios. El proyecto planteé si
los terminales debian proporcionarse gratuitamente a los
usuarios de la red telefénica o se cobraba. Si se cobraba, se
crearia una distancia entre los que podian comprar el
terminal y aquellos otros que no, dado su menor poder
adquisitivo, ya que no podrian acceder a la informacién
digital contenida. A esta distancia que los separaba se la
denomind: la brecha digital.

La distancia tecnoldégica que media entre los individuos,
familias, empresas, grupos de interés, paises y dareas
geograficas en sus oportunidades en el acceso al a
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informacién y a las tecnologias de la comunicacién y en el
uso de Internet para un amplio rango de oportunidades
(ALADI, 2003).

En la sociedad del conocimiento casi toda la informacién
estad disponible en formato digital, aquellos sin habilidades
para acceder a ella son excluidos. Reconociendo este
problema, el Parlamento Europeo destacé la importancia de
fortalecer el uso y optimizaciéon de los recursos digitales e
incluyé la denominada competencia digital como una
competencia clave para disminuir la brecha digital. Asi la
competencia digital fue considerada una alternativa para
favorecer el aprendizaje para toda la vida.

A continuacién, se presentan diferentes definiciones
relacionadas a la competencia digital:

Tabla 1

Definiciones de Competencia Digital

Fuente de consulta Definicién

(Ministerio de Educacién, Culturay Disponer de

Deporte, 2006) habilidades para
buscar, obtener,
procesar y
comunicar

informacioén, y para
transformarla en
conocimiento.

Incorpora diferentes
habilidades, que van
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desde el acceso a la
informacion hasta su
transmision en
distintos  soportes
una vez tratada,

incluyendo la
utilizacion de las TIC
como elemento
esencial para
informarse,

aprender y

comunicarse.

(Departamento de  Educacién,
Politica linglistica y Cultura del
Gobierno Vasco, 2016)

La competencia
para la
comunicacion
verbal, no verbal y
digital se define
como utilizar de
manera
complementaria la
comunicacion
verbal, la no verbal y
la  digital  para

comunicar de
manera eficaz vy
adecuada en
situaciones

personales, sociales
y académicas.
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(Instituto Nacional de Tecnologias Uso creativo, critico
Educativas y de Formaciéon del y seguro de las
Profesorado - INTEF, 2017) tecnologias de
informacién y
comunicacion  para

alcanzar los
objetivos

relacionados con el
trabajo, la
empleabilidad, el
aprendizaje, el
tiempo  libre, la
inclusion y
participacién en la
sociedad.

Nota: Se muestran definiciones de algunas fuentes.
Elaboracién propia

En un primer momento se concibié la competencia digital
como la habilidad de desempefiarse de forma éptima en un
mundo informatico, de las computadoras, es decir actuar
libremente con la tecnologia. Esto justifica el hecho de que
las instituciones de educacién superior ofrecieron cursos de
alfabetizacion digital que tenian por objetivo desarrollar la
competencia técnica. Sus principales participantes eran
adultos que debian transitar de un ambiente de trabajo
analdgico hacia entornos digitales.

Por otro lado, la definicion dada por la UNESCO contempla
como eje central de la competencia digital dos dimensiones:
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la tecnoldgica y la de comunicacion, sin embargo, hoy en dia
la competencia digital es entendida como una competencia
compleja que requiere la consideracion de nuevos
elementos. Finalmente se establece un marco para el
desarrollo y comprensién de la competencia digital en la
Unidén europea en el 2012 a través del proyecto DIGCOMP,
integrado por investigadores del Instituto para estudios
prospectivo de Tecnologia (IPTS). Las DIGCOMP integran el
Marco de Competencias Digitales para la Ciudadania, se
trata de una serie de competencias divididas por areas que
consideran una serie de conocimiento y habilidades
relacionadas con las nuevas competencias. A continuacion,
el detalle:

Tabla 2

DIGCOMER, versién 2.2 Marco Europeo de Competencias
Digitales

Area Competencia

Blusqueda y gestion e Navegacién, busqueda vy
de informacién vy filtrado de datos, informaciony
datos contenido.
e Evaluar datos, informacién vy
contenido digital.
e Gestionar datos, informacién y
contenido digital.

Comunicacion y e |Interactuar mediante
colaboracion tecnologias digitales.
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e Compartir mediante
tecnologias digitales.

e Participacién ciudadana a
través de tecnologias digitales.

e Colaborar a través de
tecnologias digitales.

e Comportamiento en la red

o Gestidn de la identidad digital

Crear  contenidos e Desarrollo de contenidos.
digitales e Integrary reelaborar contenido
digital.
e Copyrighty licencias.
e Programacion.

Seguridad e Proteger los dispositivos
e Proteger los datos personales
y la privacidad.
e Proteger lasaludy el bienestar.
e Proteger el medio ambiente.

Resolver problemas e Resolver problemas técnicos.
técnicos e Identificar  necesidades vy
respuestas tecnoldgicas.
e Uso creativo de la tecnologia.
e Identificar lagunas en las
competencias digitales.

Nota: La tabla lista las competencias agrupadas por areas
definidas por el proyecto DIGCOMP en su versién 2.2.
Fuente: https://ecuador.unir.net/actualidad-unir/que-es-el-
marco-comun-de-competencias-digitales-docentes/
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Una de las competencias clave que toda la ciudadania debe
desarrollar es la competencia digital. En el caso del
profesorado, considerado uno de los elementos
fundamentales para lograr la plena integracion de las TIC en
las aulas.

Que tan importante resulta desarrollar la competencia
digital, por ejemplo, en la pandemia del coronavirus
(COVID-19) se requiri6 de la adaptacién inmediata de la
formacién presencial a escenarios de formacion remota,
dejando en evidencia la falta de preparacion del alumnado
como del profesorado en esta competencia. Es urgente
seguir avanzando en la articulacién de politicas educativas
destinadas a facilitar la innovacién tecnoldégica con las
tecnologias digitales (Area y Santana, 2020).

Hoy en dia, existen algunos marcos de referencia (estudios)
que tratan sobre la competencia digital docente. En la
sociedad del conocimiento, una de las principales
competencias es la digital y todo apunta a que la mayoria de
los futuros puestos de trabajo, necesitaran habilidades
digitales (Cabero y Barroso, 2020). A continuacién, se
resumen las principales caracteristicas de algunos marcos de
referencias:

Tabla 3

Competencia Digital Docente (CDD). Marcos de referencia

Marco de Referencia Caracteristicas

Marco Europeo de e Disefado por el Centro
Competencias Comun de Investigacién de
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Digitales del
Profesorado
(DigCompEdu)

la Unién Europea o JRC a
finales del 2017.
Considera seis areas
competenciales:
Compromiso  profesional,

Recursos digitales,
Pedagogia digital,
Evaluacion y

retroalimentacion,
Empoderar a los estudiantes
y Facilitar la competencia
digital a los estudiantes.

Estandares ISTE para
educadores

Disefiado por la Sociedad
Internacional de Tecnologia
en Educacién, en el 2018

Considera siete roles o
perfiles que un docente

debe desarrollar:
Aprendices, Lideres,
Ciudadanos,

Colaboradores,
Disefiadores, Facilitadores y
Analistas

Marco UNESCO de
competencia TIC para
docentes

Disefiado por la
Organizaciéon Mundial de las
Naciones Unidas. Se han
publicado tres versiones:
2008, 2011 y 2018.

Considera seis areas o
aspectos fundamentales de
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la  practica  profesional
docente: Comprension del
papel de las TIC en las
politicas educativas,
Pedagogia, Curriculo vy
evaluacion, Aplicacion de

competencia digitales,
Organizacion y
Administracién y

Aprendizaje profesional de
los docentes.

Marco Comun Espafiol
de Competencia
Digital Docente

Disefiado por el Ministerio
de Educacién, Cultura vy
Deporte de Espafia,
actualizado en 4 ocasiones:
2013, 2014, 2017a, 2017b.
Considera 5 areas
competenciales y 21
competencias: Informacién
y alfabetizacién
informacional,
Comunicacion y
colaboracién, Creacidn de
contenido digital,
Seguridad y Resolucién de
problemas.

Marco Britanico de
Ensefianza Digital

Disefiado por la Fundacién
para la Educacién y la
Ensefianza (ETF) vy |la
empresa Education and
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Training Foundation (JISC)

en 2019.

Considera siete areas y tres

Planificacién
Enfoque

niveles:
pedagdgica,
pedagdgico, Empleabilidad
del alumnado, Ensefanza
especifica,
Accesibilidad e inclusién y
Autodesarrollo.

Evaluacion,

Competencia TIC para
el desarrollo
profesional  docente

colombiano

Disefiado por el Ministerio
de educacion  Nacional
(MEN) de Colombia en
2008.

Considera
competencias que deben
desarrollar los docentes:
Tecnolégica, pedagdgica,

cinco

Comunicativa, Investigacion
y Gestion.

Competencias y
Estandares TIC para a
profesion docente en
Chile

Disefiado por el Centro de
educacion y Tecnologia del
Ministerio de Educacién
chileno en 2011 (primera
version en 2006).

Considera cinco
dimensiones: Pedagdgica,
Técnica, Gestidn, Social-
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Etica-legal y Desarrollo-
Responsabilidad

Nota: Esta tabla resume las principales caracteristicas de
siete marcos de referencia. Elaboracién propia.

Utilizando una herramienta para disefio
de organizadores gréficos, crea un mapa

mental en el que especifiques el

Actividades
Précticas significado de cada wuna de las

competencias DIGCOMP. Para el efecto
visita las péaginas oficiales y resume el
contenido de cada una

La sociedad de la informaciéon y la sociedad del
conocimiento son realidades que no dan pie a
cuestionamientos. Su acelerado crecimiento y el desarrollo
de las TIC obligan a la redefinicion de procesos de
produccién. En el caso de la educacién superior, los
estudiantes deben desarrollar una serie de habilidades:

e Desarrollo potencial de procesos metacognitivos.

e Aumentar la capacidad para desarrollar proyectos
comunes de trabajo colaborativo en base a una
actitud y filosofia innovadora.

e Desarrollar teméaticas como inclusion,
interculturalidad, calidad, innovacién, etc.

e Producir contenido educativo en base a |Ia
elaboracién multimodal.
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e Capacitar para la formaciéon permanente como
principio de busqueda innovadora.

e Valorar los entornos de trabajo colaborativo como
inicio 'y punto de inflexién para el propio
conocimiento (Trujillo y Hinojo, 2022).

Competencia Digital es el uso seguro y
@ critico de las tecnologias de la sociedad
de la informacién para el trabajo, ocio y
RECORDAR la comunicacién (Consejo de la Unién
Europea, 2018).

El desarrollo de la alfabetizacién digital de los estudiantes es
base para el desarrollo de otras competencias que contribuyen
al proceso educativo como busqueda y procesamiento de
informacién, pensamiento critico-analitico-sintético, habilidades
comunicativas, etc.

La competencia digital docente es la capacidad del profesorado
para integrar de manera critica, creativa y ética las Tecnologias
de la Informacién y la Comunicacién en los procesos educativos.
Implica no solo el dominio técnico de herramientas digitales,
sino también su aplicacién pedagdgica para planificar,
implementar y evaluar actividades de aprendizaje significativas.
Ademads, conlleva el desarrollo de habilidades para gestionar
informacién, crear recursos, comunicarse en entornos virtuales y
fomentar la colaboracion. Esta competencia busca preparar al
docente para responder a los retos de la sociedad digital,
promoviendo aprendizajes inclusivos, innovadores y adaptados
a contextos cambiantes.
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La competencia digital del estudiante es |a capacidad de utilizar
de manera critica, creativa y responsable las tecnologias digitales
para aprender, comunicarse, colaborar y resolver problemas en
distintos contextos académicos y sociales. Implica manejar
herramientas tecnoldgicas para buscar, evaluar y producir
informacioén, asi como para participar activamente en entornos
virtuales de aprendizaje. Ademas, conlleva la gestion ética y
segura de datos personales y recursos digitales, desarrollando
habilidades para el autoaprendizaje, la innovacion y la
adaptacion constante a los cambios de la sociedad digital. Esta
competencia fortalece la autonomia y prepara al estudiante para
su vida profesional y ciudadana.

Nuevo rol del profesorado

Obviamente los roles que tradicionalmente ha venido
desempefiando el profesor se ven claramente modificados.
Al rol meramente de transmisor de informacién, aparecen
otros:
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Figura 4
Nuevo rol del profesorado

Curador de Evaluador
contenido continuo

Evaluadory
Orientador seleccionador
deTIC

Nota: El grafico detalla los principales roles que debe
adoptar el profesorado hoy en dia. Elaboracién propia.
Fuente: Adaptacion de Cabero y Barroso (2013).

Disefiador: Ser un buen profesor disefiador de experiencias
de aprendizaje requiere de habilidades adicionales que no
se desarrollan en la formaciéon tradicional. Muchos de los
profesores ingresan al campo académico por la experiencia
en el campo del conocimiento especifico, pero carecen de
estrategias para disefiar verdaderas experiencias de
aprendizaje.

Las caracteristicas de un docente disefiador de experiencias
de aprendizaje se resumen en: Demostrar liderazgo ante las
distintas situaciones que se presentan en aula; Aportar con
mas interacciones que les permita a los estudiantes adoptar
mas conocimientos; Generar confianza al momento de
despejar dudas que se presenten en aula; Buscar mayor
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informacién de los temas planteados y cada vez que se
pueda implementar procesos de evaluacion del aprendizaje
para determinar cuanto han mejorado sus estudiantes
(Tobar, 2021).

profesor debe ensefar estructuras condicionales
y bucles.

(o) En la asignatura Didactica de la Programacion, el
G
ili:;\r\ ‘, |

o En lugar de limitarse a explicar la sintaxis
en la pizarra, disefia una experiencia
practica: plantea el reto de crear un juego
educativo sencillo en Scratch que simule
un cuestionario interactivo para nifios de
primaria.

o Antes de programar, los estudiantes
deben analizar el contexto pedagdgico:
iqué tema de primaria cubrird su juego
(matematicas, ciencias, lectura)? ;qué
dindmica motivara a los nifos?

e Durante el desarrollo, el docente facilita
interacciones, fomenta el trabajo en
equipo y guia la aplicaciéon de estructuras
de control en el cédigo.

o Al presentar sus productos, cada grupo
debe explicar cémo su juego contribuye
al aprendizaje de los nifios, conectando la
programacioén con fines educativos.

o Finalmente, el profesor aplica una
evaluacién con rubrica, valorando tanto la
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correcta implementacién técnica como la
pertinencia pedagégica del recurso
digital.

Aqui el docente no solo ensefia programacién,
sino que disefia una experiencia de aprendizaje
interdisciplinaria donde los futuros pedagogos
de la informatica integran lo técnico con lo
didactico, desarrollando liderazgo, confianza y
vision educativa.

Evaluador continuo: La evaluacién es un proceso continuo

que le permite al profesor adaptar el proceso de ensefianza
aprendizaje a las necesidades de los estudiantes. Implica
multiples técnicas e instrumentos a lo largo del curso
académico, lo que permite valorar el proceso de aprendizaje

de los estudiantes y mejorarlo.

s

En la asignatura Disefo de Ambientes Virtuales
de Aprendizaje, el profesor busca que los
estudiantes desarrollen un aula virtual funcional
en Moodle.

e Desde la primera semana, aplica un
diagnéstico inicial: un cuestionario en
linea para conocer qué herramientas
digitales dominan y cudles deben
reforzar.

42



e Durante el curso, realiza evaluaciones
formativas:

o Cada dos  semanas los
estudiantes presentan avances de
su aula virtual.

o La docente da retroalimentacién
individual y grupal, resaltando
fortalezas y sugiriendo mejoras.

o Utiliza foros y rubricas para
evaluar la interaccion en
actividades colaborativas.

e En la parte final, aplica una evaluacién
sumativa: los  estudiantes  deben
presentar su aula virtual completa,
acompafiada de una justificacidn
pedagdgica y técnica.

o Ademas, el profesor promueve la auto y
coevaluacién: cada estudiante reflexiona
sobre su propio aprendizaje y evalta el
trabajo de un compafero, generando
conciencia critica

Con este ejemplo queda claro que el docente
evaluador continuo no espera al examen final
para medir resultados, sino que acompafia,
adapta y mejora el aprendizaje de manera
permanente, asegurando un  progreso
constante y significativo.
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@ Uno de los roles del profesor es el de disenador
RECORDAR de situaciones mediadas de aprendizaje,
situacion que debera girar en torno al

estudiante

La calidad de la ensefianza constituye un tema recurrente en
los debates educativos actuales en los dmbitos nacional e
internacional, donde se ha recuperado de manera enfética
el papel de la practica docente, la cual demanda de la
generaciéon de estrategias de trabajo colegiado, lo cual
supone un cambio sustancial que incentive la innovacién de
los procesos académicos en el ambito de la reflexion
individual y colegiada de los docentes, donde suscite como
interrogantes el como emplear la evaluacion para ayudar
que todos los alumnos quieran a aprender y a la vez se
sientan capaces de hacerlo (Moreno, 2018).

Tabla 4

Cambios en el rol docente

Cambio de Cambio a

Ser fuente Colaborador, facilitador del
principal de aprendizaje, tutor-guia, mediador
informacién,
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transmisor de
conocimientos

Ser el controlador  Ser quien permite que el estudiante

de todo el sea mas responsable de su propio

proceso aprendizaje, para lo cual le ofrece
varias alternativas

Nota: La tabla describe los profundos cambios que ha
sufrido el perfil docente en la actualidad. Elaboracién propia.

Evaluador y seleccionador de TIC: Los medios utilizados por
los profesores como recursos didacticos deben contemplar
una serie de caracteristicas que garanticen la apropiacién del
conocimiento por parte del estudiante. La organizacién de
los contenidos para la produccién de materiales educativos
debe basarse en una concepcién social que genere interés
tanto para quienes los produzcan como para quienes los
utilizaran.

En la asignatura Recursos Digitales para la
Ensefanza, el profesor debe ensefar a sus
estudiantes a crear materiales educativos
interactivos.

e Antes de elegir las herramientas, analiza
varias opciones: Canva, Genially y H5P.
Considera criterios como accesibilidad,
facilidad de uso, pertinencia pedagdgica
y posibilidad de interaccion.

o Selecciona Genially, porque permite
integrar  contenidos multimedia de
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forma atractiva, y H5P, por su capacidad
de generar cuestionarios y actividades
interactivas dentro de Moodle.

o Eldocente no solo “usa” la herramienta,
sino que explica a los estudiantes por
qué la eligié, mostrandoles cémo la
decisién responde a criterios sociales y
pedagdgicos: motivacion, colaboracion
y accesibilidad.

o Como practica, los estudiantes deben
disefiar un recurso educativo digital para
secundaria (por ejemplo, una linea de
tiempo interactiva sobre historia de la
informatica), asegurando que cumpla
con las caracteristicas que facilitan la
apropiacién del conocimiento.

« Finalmente, el profesor implementa una
rabrica de evaluacién que considera:
claridad del contenido, nivel de
interactividad, pertinencia del recurso
para el contexto educativo y facilidad de
uso para estudiantes y docentes.

Este ejemplo refleja que el rol del docente no
es solo "usar” cualquier tecnologia, sino
evaluar y seleccionar criticamente las TIC para
garantizar que su aplicacion promueva un
verdadero aprendizaje
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A continuacién, se listan algunos criterios pedagdgicos y
técnicos a considerar:

Figura 5
Criterios para valorar herramientas TIC

PEDAGOGICOS \ TECNICOS

FUNCIONALIDAD

PARTICIPACION

INTERACCION

CRITERIOS
PARA
VALORAR UNA
TIC

FORTABILIDAD

ACCESO A LA
INFORMACION

USABILIDAD

EVALUACION Y
SEGUIMIENTO AL
USUARIO

3 SOPORTE Y
1 MANTENIMIENTO &

Nota: La figura lista algunas caracteristicas que deben ser
valoradas al momento de crear o seleccionar una
herramienta tecnolégica. Elaboracién propia en base a
https://nuestroscursos.net/mod/book/tool/print/index.php?
id=1556

De acuerdo con Espinoza y Perdomo (2020) algunas
caracteristicas de los criterios para valorar una TIC son:

Participacién: La herramienta seleccionada debe permitir
generar debates y la interaccidon entre los usuarios. Estan
deben dar lugar al trabajo colaborativo, no solo entre los
estudiantes sino entre los docentes creadores. Para el
efecto, al momento de evaluar y seleccionar la herramienta

47



se debe considerar: Permite la participacién en
comunidades de aprendizaje, es posible compartir
conocimiento entre quienes utilizan la herramienta, facilita el
trabajo colaborativo.

Interaccién: Los materiales educativos creados con apoyo de
tecnologias deben permitir al usuario la interacciéon con el
contenido,  modificandolo y  transformandolo  en
conocimiento. Para el efecto, el usuario: navega e interactta
con el contenido, la herramienta se adapta con el propdsito
del aprendizaje, los contenidos se presentan de forma
dindmica, amigable e interactiva.

Acceso a la informacién: La herramienta permite que el
usuario acceda a la informacion a través de diferentes
sentidos (visual y auditivo), accediendo a través de diferentes
dispositivos  (celular,  tabletas, = Smartphone, etc.)
incorporando recursos como texto, audio, video disponible
para cualquier tipo de publico.

Evaluacién y seguimiento al usuario: La herramienta disefia
estrategias de evaluacion que le permita al estudiante
reflexionar ~ sobre  su  proceso de  aprendizaje,
acompanfnandola con actividades que le permita resolver
problemas y autoevaluarse.

Funcionalidad: Hace referencia al propdsito de la
herramienta, para el efecto:

e Interoperabilidad, capacidad de la herramienta para
interactuar con otras aplicaciones.

e Seguridad, mecanismos configurados en la
herramienta para proteger la informacién contenida
en ella.
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e Escalabilidad, capacidad de actualizar (modificar,
ampliar) sus capacidades.
e Disponibilidad, posibilidad de usar la herramienta

Autoria: La herramienta especifica quien es el autor y si es
de libre uso o se debe pagar por ella.

Portabilidad: La herramienta es facil de instalar, tiene la
capacidad de trabajar en diferentes entornos (web. movil,
escritorio).

Usabilidad: Se entiende por usabilidad a la caracteristica que
permite mejorar la satisfaccién de todos los usuarios, para
ello se deberéd considerar.

e La presentacion gréfica es agradable.

e Su entorno de trabajo permite la facil navegacion.

e Esintuitiva.

e Puede ser configurada en base a las necesidades del
usuario.

e Es accesible a personas con necesidades educativas
especiales.

Soporte y mantenimiento: Hace referencia al servicio de
almacenamiento y conservacién segura de la informacién
contenida en la herramienta.

De todas formas, lo importante es no perder de vista el
proceso de evaluaciéon de las TIC, considerando diferentes
dimensiones y criterio como, por ejemplo:

e Contenidos y su organizacion interna.
e Aspectos técnico-estéticos.
e Navegacion.
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Facilidad de manejo.

Adaptacién a distintos sujetos.

Creatividad.

Adaptacion de diferentes dispositivos (Hardware).
Interactividad.

Posibilidad de ser adaptado por el profesor.

El profesor debe desempenarse como filtro en
la adecuacion de la informacién para los
estudiantes y de los materiales con los que

RECORDAR éstos van a trabajar.

Mediador: Un docente mediador crea oportunidades de
aprendizaje considerando el clima emocional que se genera
en el aula como también los intereses, necesidades, ritmos y

expectativas de cada estudiante.

Algunas funciones del profesor mediador son:

Propiciar espacios de colaboraciéon para que tanto
profesor como estudiantes participen activamente de
los procesos didacticos, trabajen en equipo,
intercambien experiencias y conocimientos.
Fomentar el desarrollo de la autonomia de los
estudiantes con acciones encaminadas a descubrir
métodos eficientes de estudio que les permitan
aprender a aprender.
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e Facilitar el aprendizaje significativo con estrategias
guiadas que apunten al desarrollo de habilidades y a
la solucién problemas de la vida real.

e Fomentar la creatividad ofreciendo espacios para que
los estudiantes enfrenten y resuelvan situaciones
problema.

e Incentivar el desarrollo de valores humanos como la
responsabilidad y disciplina, la solidaridad, el respeto,
la tolerancia, la humildad ante el conocimiento.

e Desarrollar habilidades comunicativas que le
permitan, por un lado hacer la representacién
simbdlica de los contenidos y por otro relacionarse
con los estudiantes en forma cercana y afectuosa para
conocer las dificultades y demandas de cada
estudiante en particular y poder ofrecerle asesoria
personalizada que genere seguridad y motivacién
(Ledn, 2020).

Orientador: El buen profesor guia todo el proceso de
ensefianza-aprendizaje, supervisa, plantea metas, evalula,
ayuda en las dificultades, de tal forma que los estudiantes
aprendan a aprender y repensar (Guerrero y Correal, 2023).

En la asignatura Metodologias para la Ensefianza
de la Programacion, el profesor plantea como
objetivo que los estudiantes disefien un mddulo

didéctico para ensefiar algoritmos a nivel de
bachillerato.

e Plantea metas claras: al inicio del
semestre, guia a los estudiantes a definir
los logros que deberan alcanzar, como
disefar actividades didacticas con
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pseudocdédigo y programar ejercicios
basicos en Python.

Supervisa el proceso: organiza tutorias
semanales en las que revisa los avances
de cada equipo, sefialando aciertos y
areas a mejorar.

Evalda continuamente: no se limita a la
nota final, sino que retroalimenta con
observaciones sobre la claridad de las
explicaciones, la légica de los algoritmos
y la creatividad de las actividades
propuestas.

Orienta en las dificultades: cuando un
grupo tiene problemas con la légica de
programacién, les brinda ejemplos
practicos y les recomienda recursos
digitales  (tutoriales interactivos vy
simuladores de algoritmos).

Promueve el aprender a aprender: motiva
a los estudiantes a reflexionar sobre cémo
resolvieron los obstaculos, de manera que
puedan repensar sus estrategias vy
aplicarlas a futuros retos educativos.
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Figura 6

Caracteristicas del profesor orientador

Innovador Se manifiesta tal y Manifiesta sus
como €s sentimientos
* Participativo * Cree lo que dice y * Resuelve
» Técnico hace problemas
o Coherente » Asertivo » Aprende de los
* Critico * Facilitador demas

* Le interesa todo lo
que ocurre en el

grupo

Nota: La figura presenta las caracteristicas del profesor
orientador. Elaboracién propia. Fuente: Martinez (2020).
(Martinez E. , 2020)

Curador de contenido: La curacién de contenido fomenta
habilidades y competencias informacionales de los docentes
universitarios, al facilitar, con inmediatez, la busqueda y
recuperaciéon de informacién cientifica en internet,
empleando herramientas online. Se analizan y sintetizan
materiales de diversas fuentes que ayudan a
reconceptualizar la visién de la problematica identificada
(Hernédndez y Carvajal, 2021).

La curacién de contenidos como competencia en el profesor
universitario permite la planificacion, bidsqueda, seleccién,
elaboracién y difusion de contenidos digitales sobre
tematicas que tributan a la docencia y la investigacion.
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También, con el empleo de herramientas en linea, permite la

divulgacién de los servicios de la biblioteca mediante la
creacion de periddicos digitales, colecciones y boletines
informativos.

En la asignatura Tecnologias Emergentes en
Educacién, el profesor quiere que los
estudiantes comprendan las posibilidades de la
Inteligencia Artificial aplicada a la ensefanza.

En lugar de entregar un listado sin filtro de
enlaces de Internet, el docente actia como
curador de contenido:

o Busca y selecciona articulos académicos,
tutoriales, podcasts y videos que cumplen
criterios de actualidad, confiabilidad,
pertinencia pedagégica y accesibilidad.

o Organiza los materiales en una secuencia
didéctica: primero, articulos
introductorios sobre |A; luego, un
podcast con experiencias reales en el
aula; finalmente, un tutorial practico para
probar una herramienta de IA educativa.

o Anota y comenta cada recurso,
explicando por qué es valioso y como
puede ayudar al aprendizaje.

Los estudiantes no reciben un “mar de
informacién” desorganizada, sino un kit de
recursos curados que les facilita construir
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conocimiento sin perderse en exceso de datos
digitales.

Como producto final, los estudiantes deben
crear su propia curaduria temética sobre otro
campo tecnolégico (ejemplo: gamificacién,
realidad aumentada, big data en educacién),
aplicando los mismos criterios aprendidos

una competencia informacional que permite
intervencion pedagdgica a través de los
RECORDAR recursos tecnoldgicos.

@ La curaciéon de contenidos se debe considerar

AMBIENTES DE APRENDIZAJE - CARACTERIZACION

Definicion de ambiente de aprendizaje

La sociedad es la encargada de solicitar a las instituciones
educativas la formaciéon del sujeto el cual debe reunir
ciertas caracteristicas (perfil) apetecidas por ella. Ante una
sociedad que ha evolucionado, la educacién necesita de
un proceso de ensefianza aprendizaje que responda a sus
exigencias.

Los ambientes de aprendizaje deben proporcionar a los
jovenes las condiciones necesarias que permitan
problematizar, descubrir, motivar y asimilar situaciones o
contenidos educativos (Rodriguez, 2019).

55



Histéricamente el concepto de ambiente de aprendizaje ha
hecho alusién a multiples factores internos, externos y
psicosociales que inciden en los procesos de aprendizaje.
El ambiente de aprendizaje puede ser concebido en un
sentido tan amplio que trasciende el aspecto espacial,
como escenario que involucra relaciones, recursos vy
tiempos, donde existen y se desarrollan condiciones
favorables para el aprendizaje (Duarte, 2003).

Los ambientes de aprendizaje se constituyen por las
dindmicas que constituyen los procesos educativos y que
consideran actitudes, experiencias, condiciones materiales
y socioafectivas. En todo caso, un ambiente de aprendizaje
va mas alld que el espacio geogréfico y espacial, en el que
los profesores disefian condiciones humanas, sociales,
psicolégicas, fisicas y culturales para generar aprendizajes
significativos.

Un ambiente de aprendizaje se concibe como un espacio
versatil y dindmico, que puede estar ubicado dentro o fuera
de la institucion educativa, que responde a los cambios de
intereses y necesidades del aprendiz (MINEDUC, 2023).

un espacio geografico y espacial, se nutre
de las dinémicas disefiadas por los
RECORDAR profesores para generar aprendizajes

@ Un ambiente de aprendizaje es mas que

significativos.
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Ambientes de aprendizaje en transformacién. El poder de la
evaluacion

Un ambiente de aprendizaje se concibe como el conjunto
de elementos que de forma intencionada logran un
proceso de ensefianza-aprendizaje. Entre los elementos
que estructuran un ambiente de aprendizaje estan:
Organizacién espacial, disefio y distribucién de recursos
didécticos, manejo del tiempo, interacciones y curriculo.

Figura 7

Elementos basicos de un ambiente de aprendizaje

mm Organizacion espacial

Disefio y distribucion
de recursos didacticos

= Manejo del tiempo

Interacciones

Ambiente de Aprendizaje

— Curriculo

Nota: La figura indica los elementos basicos que se deben
considerar al momento de disefiar ambientes de
aprendizaje. Elaboracién propia.

Los ambientes de aprendizajes son espacios o escenarios
con condiciones propicias para el aprendizaje, en donde
los educandos desarrollan capacidades, habilidades,
destrezas y valores (Castro, 2019). Los espacios de
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aprendizaje cambian a medida que se innova la practica
pedagdgica, cuando esto ocurre, el docente debe
organizar los ambientes de manera adecuada y coherente
acorde a las actividades a desarrollar. Por otro lado, el autor
indica que un éptimo ambiente educativo debe ayudar a
que el aprendizaje de los estudiantes incremente, para
lograr aquello, se debe contar con educadores que crean
espacios didacticos frecuentemente para ensefiar vy
aprender.

Los ambientes de aprendizaje son un espacio educativo
donde se realizan diferentes acciones didacticas a fin de
lograr aprendizajes de los alumnos; también promueven las
relaciones dentro del aula, lo cual es beneficioso para la
construccién de conocimientos de manera colectiva
(Hernédndez y Miranda, 2022). Ademas, los entornos de
aprendizaje hacen referencia a un lugar agradable donde
los educandos son capaces de adquirir conocimientos a
través de las interacciones y procesos didacticos aplicados,
desarrollando habilidades cognitivas de manera activa
mediante la convivencia que se lleva a cabo dentro del
entorno educativo.

Los ambientes de aprendizaje son espacios
@ pedagdgicos intencionados que, mediante
interacciones y procesos didacticos,
RECORDAR favorecen la construccién colectiva del
conocimiento, el desarrollo de habilidades
cognitivas y la autonomia, colaboracién y

creatividad de los estudiantes.
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La relevancia de generar ambientes promotores de
aprendizaje requiere de un equipo de aula que defina este
espacio con un sentido pedagdgico claro, que invite al
descubrimiento, la autonomia, la colaboracion vy
creatividad de cada aprendiz, donde ademés toda
posibilidad de interactuar se convierta en la oportunidad
de aprender.

Tabla 5
Definiciones varias relacionadas con Ambientes de
Aprendizaje
Elemento Definicién
Ambientes de Sistemas integrados de
aprendizaje elementos consistentes en entre
si, que generan condiciones que
favorecen el aprendizaje
Espacios educativos  Diferentes ~ lugares  donde
ocurren interacciones
pedagdgicas. El  concepto

incluye atributos tales como
diseno, construccion,
dimensiones, ventilacion, luz,
colores, texturas, la distribucion
del mobiliario y el equipamiento,
accesos y vias de circulacién
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Recurso educativo ~ Aquellos elementos tangibles e
intangibles que se utilizan o se
encuentran a disposicién de los
aprendices y los docentes como
insumos  del proceso de
ensefianza y aprendizaje.

Organizacion del Diferentes periodos de jornada

tiempo diaria, sus duraciones y la
secuencia que éstos deben
asumir para responder a los
propositos formativos

Nota: Algunas definiciones importantes que deben
considerarse al momento de concebir los ambientes de
aprendizaje. Elaboracién propia. Fuente: Bases Curriculares
de Educacion Parvularia de Chile (2018).

Componentes de un ambiente de aprendizaje

Organizacién espacial: Uno de los componentes que
constituyen un ambiente de aprendizaje es el lugar o
espacio, sea fisico o virtual, en el que se desarrolla el proceso
de ensefianza-aprendizaje. Constituido por las condiciones
fisicas o tecnoldégicas como la ventilacién, la climatizacién, la
iluminacioén, calidad de sefial, tecnologia digital empleada,
ancho de banda etc. respectivamente y que condicionan la
“comodidad” de los actores (estudiantes y profesores) del
proceso de ensefianza-aprendizaje.

Los entornos deben estar conformados por todos los
instrumentos fisicos sensoriales, que incluye: luz, color,
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ruido, area, enseres, entre otros. Todos los elementos
mencionados se constituyen en un viabilizador del
aprendizaje para el educando, independientemente de
donde se ubique el ambiente; es por ello, que los
educadores deben tener una adecuada organizacién del
entorno y disponer de los recursos necesarios para que
sirvan como herramientas para la formacién académica, ya
que un area sin recursos y motivacién no puede producir el
conocimiento esperado durante el proceso aulico
(Hernédndez y Miranda, 2022).

Entender el espacio como ambito es entenderlo no como
un simple cubiculo sino como una red de relaciones entre
estudiantes, profesores, materiales y actividades (Lopez,
2010). Asi el ambito se lo considera como un lugar habitable
de encuentro, es decir como espacio dindmico
interrelacional a partir de las relaciones que se van
transformando y modificando.

El ser humano convierte el espacio en dmbito porque es un
“ser que habita” y que crea ambitos de encuentro y
convivencia (Lépez, 2010). Si se observa como un nifo
utiliza un espacio se comprenderd como el ser humano
configura (construye) y desconfigura dmbitos. La escuela se
concibe como espacio dindmico y cambiante que se
transforma y acopla a las necesidades de sus habitantes
(Riera, 2010).

El término ambiente surge a principios del siglo XX y se
deriva de la interaccion del hombre con el entorno que lo
rodea, transcendiendo el concepto de espacio fisico a un
nivel de relaciones humanas que aportan sentido en su
existencia. Actualmente, por espacio o entorno escolar, nos
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vamos a referir indistintamente a una u otra denominacion,

no solo se considera el medio fisico o material sino también
las interacciones que se producen en dicho medio (Canoy
Lledo, 1995).

Un espacio educativo se constituye en un lugar de

encuentro para aprendizajes significativos cuando:

Permite a los estudiantes tomar decisiones a través
de experiencias en donde ponen en juego
estrategias distintas que les permite pensar, analizar,
aplicar.

Promueven la actuacién del estudiante haciendo que
este asuma una responsabilidad sobre su propio
proceso de aprendizaje.

Permite que los estudiantes resuelvan problemas,
tomen decisiones, aprendan de y en convivencia,
aprendan del fracaso.

Enriquece la produccién de saberes construidos
desde el trabajo colaborativo.

Permite la inclusién de estudiantes con diversidad de
caracteristicas fisicas, intelectuales, emocionales, etc.

En este mismo sentido, la importancia de explicitar y
operacionalizar cinco criterios que hacen que un ambiente
de aprendizaje se convierta en un espacio educativo
significativo (Otélora, 2010):

El espacio como wuna situacién estructurada,
alrededor de objetivos y metas especificas;

El espacio como una situacién intensiva, que exija la
solucién de problemas, relacionados con las metas de
la cultura;
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RECORDAR

El espacio como una situacién extensiva, que permita
manipular la complejidad de las metas.

El espacio como situacién que favorezca contextos de
interaccion y,

El espacio como una situacién generativa, que exija el
uso de varias competencias.

El reto es crear en un espacio educativo
(ambiente) para cada aprendiz, que sea
generador de experiencias y encuentros que
inviten a cada uno a habitar, facilitando la
construccién conjunta de conocimientos.

Para Garcia (2023) los criterios a tener en cuenta para una
adecuada organizacion espacial son:

Ambiente estimulante y ordenado, que ofrezca
posibilidades de accién.

Calido y confortable, préximo al hogar.

Que consideren actividades que inviten al juego y a
la recreacion.

Que la organizacion ofrezca encuentros individuales
y colaborativos.

Que cubra necesidades, pero también preferencias
e intereses.

Que no entrafe peligros
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ACTIVIDADES PROPUESTAS

Acti’vid_aes
practicas Basado en el contenido del apartado
“Organizacion Espacial”, en equipos de tres
integrantes, propongan al menos 15 aspectos
que se deben considerar al momento de evaluar

el componente.

Disefio y distribucién de recursos didacticos: Un recurso
didactico, material didactico o auxiliar didactico son
soportes materiales o digitales que propician (ayudan) el
proceso de ensefianza-aprendizaje, se constituyen en
elementos complementarios utilizados por los profesores
para hacer mas eficiente su actividad docente.

En dependencia del disefio del recurso didactico, estos
pueden ser utilizados para generar aprendizajes
significativos; en otro caso, pueden ser utilizados para
generar un acto meramente comunicativo y en otros,
servirdn como material de refuerzo.

Algunas de las caracteristicas de recursos didacticos que se
pueden mencionar son:

e Despiertan el interés por el conocimiento por parte
del estudiante (motivar al aprendizaje).

e Permiten simular un ambiente real, en ambiente
controlado (simulan situaciones o eventos).
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e Proponen rutas alternas de aprendizaje (brindan
orientacion).
e Evallan el desempefio del estudiante.

Para Editorial elLearning (2024), los recursos didacticos
dinamizan la transmisién de conocimientos y se adaptan a
las distintas formas de aprendizaje y ademas, se incorporan
recursos tecnolégicos que facilitan la actuacion de la
ensefanza. Se clasifican en:

¢ Informativos: Aquellos que proporcionan
informacién relevante y complementaria alrededor
de un contenido y que nos ayuda en la asimilacién
de un tema, fomentando la lectura critica. Ej.: libros,
revistas, periédicos, material audiovisual.

o llustrativos: Aquellos que representan de forma
grafica (imagenes, fotografias, organizadores
gréficos, diagramas, etc.) el contenido (conceptos,
ideas, situaciones). Buscan comprender el contenido
a través de la representacion gréfica de los mismos
de forma clara y atrayente. Segin Guzman et al.
(2023) se vive una época donde las generaciones de
estudiantes prefieren la informacién expuesta de una
manera breve y concisa, esto como una tendencia
que favorece la representacion gréfica de la
informacién sobre la escrita.

e Experimentales: Aquellos que permiten la realizacién
de actividades practicas y experimentos. Ej.: equipos
de laboratorio, sustancias quimicas, instrumentos,
etc. Este tipo de recursos didactico posibilita el
aprendizaje activo y participativo.

e Tecnoldgicos: Aquellos cuya existencia se basa en las
TIC (Tecnologias de la Informacién y Comunicacion).
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Ej.: Software educativo, recursos interactivos en
linea, etc.

Mediante el uso de materiales atractivos e
@ interactivos, se logra captar su atencién y

estimular su curiosidad, fomentando asi su
RECORDAR participacién en las actividades educativas.

Desde el enfoque constructivista de Jean Piaget el
conocimiento se construye con la interaccion del sujeto con
el entorno, desde esta teoria entonces los recursos
didacticos deben permitir la participacién del estudiante
mediante la resoluciéon de problemas y de la experiencia
previa.

Desde el enfoque de las inteligencias multiples de Howard
Gardner, los recursos deben disefarse considerando la
diversidad de inteligencias (l6gico-matematica, linguistica,
espacial, musical, corporal-kinestésica, interpersonal vy
naturalista) permitiéndole al estudiante desarrollar las
competencias desde la perspectiva que mas se adecle a
ellos.

Los recursos didacticos creados deben abordar las distintas
necesidades de los estudiantes y asi a través de la
diferenciacion pedagdgica se ofrecen distintas alternativas
para acceder y comprender distintos contenidos de forma
significativa.

66



Figura 8
Caracterizacion de los Recursos Didacticos

SHESHTEHEE m “

Informativo;
Brindan orientacién; Tustrativo;
Dinamizan la transmision de saberes, en Simulan situaciones o eventos; .
la diversidad de formas de aprendizaje Motivan el aprendizaje

Cualquier soporte material o tecnolégico

Experimental;
Tecnolégico

que facilita o propicia un proceso de
enseflanza-aprendizaje
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RECURSOS DIDACTICOS

APLICACIONES PRACTICAS EN LA
COMOPOTENCARSULSO S “

Variedad de materiales; Pizarra;
Integrar la tecnologia; Juegos interactivos; Proyector;
Aprendizaje colaborativo; Simulacoines; Libros
Creatividad; Plataformas interactivas Software educativo;
Contextualizacién del recurso Presentaciones;

Nota: La figura caracteriza a los recursos didacticos
detallando los principales indicadores para su disefio.
Elaboraciéon propia. Fuente: Editorial eLearning (2024).

distribucién de Recursos Didécticos” en equipos
e de tres integrantes, propongan al menos 5
Clividaaes .

Practicas aspectos que se deben considerar al momento de

é Basado en el contenido del apartado “Disefio y

evaluar el componente.

Organizacién temporal (manejo del tiempo): En este
elemento es necesario realizar una divisién. El manejo del
tiempo relacionado con el estudiante, es decir el tiempo
que como profesores logramos la satisfaccion de estos ante
sus necesidades bdsicas y su ritmo de aprendizaje vy, el
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tiempo en cuanto al horario de la jornada clase en
cualquiera de las modalidades de estudio existentes.

La organizacion de las actividades escolares de forma
ordenada, continua y repetitiva hace que el estudiante tome
conciencia y desarrolle una nocién del tiempo.

El tiempo es un recurso finito que necesita de una buena
organizacién y manejo, debido a que hoy en dia unos de los
principales inconvenientes es la distraccién que algunos
medios tecnoldgicos podrian generar en nuestros
estudiantes. Como lo indica Claessens et al. (2007), la
gestién del tiempo se asocia con un mayor control sobre el
trabajo y una menor percepcién de presién temporal.

@ Se desarrolla la nocién del tiempo en el
RECORDAR estudiante, cuando se organiza de forma
ordenada las actividades escolares.

El manejo del tiempo debe ser considerado para los
estudiantes como parte de la organizacion de sus
actividades (tareas), evitando la procrastinacién. El manejo
del tiempo los ayuda a desarrollar la autorregulacion para el
aprendizaje independiente. Para los profesores, el manejo
adecuado del tiempo ayuda a planificar correctamente el
proceso de ensefianza-aprendizaje, regular los tiempos
destinados para las actividades planificadas dentro y fuera
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del saléon de clase lo que representa un ambiente de
aprendizaje estructurado.

A continuacién, algunas estrategias para garantizar una
adecuada organizacioén temporal:

Los docentes ...

e Deben establecer actividades claras, objetivos
detalladamente explicados ayuda al estudiante a
enfocarse y a organizar sus actividades de vida.

e Deben planificar lecciones secuenciales y asignar
tiempo adecuado en cada una de las actividades.

e Priorizar actividades importantes y urgentes, permite
a los estudiantes centrarse en lo esencial.

e Minimizar el uso de distractores como redes sociales,
teléfonos celulares, etc., mejora la concentracién y la
productividad.

e Deben prever tiempos acordes a las necesidades
bioldgicas de sus estudiantes.

e Considerar flexibilidad horaria, incluyendo pausas
activas proporcionales al tiempo total de la jornada
clase y a la profundidad del contenido a tratarse en
esta.

e Deben considerar las caracteristicas particulares e
individuales de cada uno de sus estudiantes, ademés
de la duracién de la jornada clase, las intenciones
educativas a fin de que esto sea un aspecto por
considerar al momento de distribuir el tiempo en las
fases de una jornada clase (inicio-desarrollo-cierre) y
sus actividades.
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e Considerar el uso de aplicaciones que ayudan a la
organizaciéon del tiempo como calendarios digitales,
aplicaciones de gestién de tareas y demas.

escolar de los estudiantes, reduce el agobio y

la ansiedad asumiendo la responsabilidad de su
RECORDAR aprendizaje.

@ La organizacién temporal mejora el rendimiento

Basado en el contenido del apartado
“Organizacion temporal” en equipos de tres
integrantes, propongan al menos 5 aspectos que

Actividades .
Practicas se deben considerar al momento de evaluar el

componente.

Interacciones: Segun la Real Academia Espafiola (RAE), una
interaccion es la accidn reciproca entre dos o mas personas,
objetos, fuerzas o funciones, etc. En el caso del proceso
educativo se fomenta el intercambio de ideas entre
estudiantes y profesores y no solo se mejora el proceso
educativo, sino que se desarrolla en el estudiante
habilidades sociales y de comunicacién para la vida.

Se reconocen algunos tipos de interacciones: profesor-
estudiante, estudiante-estudiante, estudiante-material,
estudiante-medio.
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Tabla 6

Relaciéon entre tipo de estrategia y mecanismos de

implementacion

Interacciéon

Mecanismo (Estrategia)

Estudiante-
profesor

El profesor la técnica de preguntas-
respuestas durante el proceso clase
para generar ideas, recrear el
conocimiento, retroalimentar,
cerrar la clase, etc.

Estudiante-
estudiante

El profesor planifica una actividad
intraclase o extractase desarrollada
en equipos de trabajo (trabajo
colaborativo)

Estudiante-material

El profesor durante el desarrollo de
una jornada de clase, solicita al
estudiante revisar un articulo
cientifico relacionado con el tema
clase y una presentacién por El
disefiada.

Estudiante-medio

El profesor ejecuta una visita
guiada a una empresa comercial
para determinar los mecanismos de
comercializacion de la misma; Las
practicas preprofesionales generan
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un escenario propicio para este tipo
de interaccion.

Nota: La tabla resume los tipos de interacciones y algunas
de las estrategias o mecanismos que pueden utilizarse para
su implementacion en aula. Elaboracién propia

Las interacciones en aula no solo mejoran el
@ aprendizaje inmediato, sino que también
desarrollan habilidades de comunicacién y trabajo
RECORDAR en equipo, habilidades esenciales en el siglo XXI.

En este aspecto, las interacciones no verbales (aquellas que
no se utilizan palabras) son importantes a la hora de captar
actitudes, por ejemplo, las expresiones faciales pueden
indicar comprensiéon o confusién; los gestos ayudan a
enfatizar aspectos claves del contenido; el lenguaje
corporal transmite actitudes y emociones.

La interaccién no verbal juega un papel crucial en la
creacion de un ambiente de aprendizaje de confianza y
empatia (Puré y Trujillo, 2022). El profesor que emplea una
variedad de sefiales no verbales como sonrisa y contacto
visual aumenta la participacién y motivacién de los
estudiantes, mejorando las condiciones de diversidad
cultural.
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RECORDAR

La tecnologia facilita la interaccién en aula al
proporcionar herramientas como entornos
virtuales, plataformas interactivas, fomentado la
participacion; ademas de personalizar el
aprendizaje y facilitar el acceso a recursos
globales.

Finalmente, es necesario indicar que para Martinez et al.
(2019) se debe considerar:

La comunicaciéon es la base principal de cualquier
proceso de interaccion.

El docente es el actor principal que disefia las
interacciones en el aula.

La interaccidon estd presente en todo contexto
sociocultural y en cualquier nivel educativo.

La interaccién denota distintos niveles de
profundidad y complejidad en el abordaje de los
contenidos curriculares y las competencias que se
desarrollan en el aula.

Curriculo (Curriculum): Segun Ministerio de Educaciéon del
Ecuador (2012), el curriculo es la expresion del proyecto

educativo que los integrantes de un pais o de una nacién
elaboran con el fin de promover el desarrollo y la
socializacion de las nuevas generaciones y en general de

todos sus miembros; en el curriculo se plasman en mayor o
menor medida las intenciones educativas del pais, se
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sefialan las pautas de accién u orientaciones sobre cémo

proceder para hacer realidad estas intenciones y comprobar
que efectivamente se han alcanzado.

El Curriculum es un concepto que dentro del discurso
acerca de la educacién denomina y demarca una
realidad existente e importante en los sistemas
educativos; un concepto que, si bien es cierto que no
acoge bajo su paraguas a toda la realidad de la
educacién, si que se ha convertido en uno de los
nucleos de significacién mas densos y extensos para
comprenderla en el contexto social, cultural, entender
las diversas formas en las que se ha institucionalizado.
No sélo es un concepto tedrico, Gtil para explicar ese
mundo abarcado, sino que se constituye en una
herramienta de regulacion de las practicas
pedagdgicas. (Gimeo, 2010, p. 11)

En su sentido mas general, el curriculo describe los dmbitos
relacionados con la planificacion, actuacién y evaluacion de

un proceso de ensefianza-aprendizaje. Comprende la
definicién de objetivos, de un sistema de contenidos, de
una metodologia y de un sistema de criterios que permitan
la evaluacion de los aprendizajes.

De acuerdo con Sancho (1990) existen tres formas distintas
de uso del término curriculo:

Como campo de estudio, incluye temas como el
disefio del curriculo, los fundamentos basicos, la
teoria, la investigacion y la evaluacién;

Como sistema, entendido como el dmbito en el que
se toman decisiones de la planificacion escolar, y
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cémo ha de ser llevado en la practica en un contexto
determinado;

Como documento escrito, incluye distintos
componentes y basicamente es un plan educativo.

El curriculo entendido como un documento para el disefio
de la ensefianza, debe basarse en:

v

RECORDAR

Los objetivos que se deben alcanzar.

Las experiencias de aprendizaje que se deben
desarrollar para alcanzar los objetivos.

Los principios a partir de los cuales se organizan las
experiencias de aprendizaje (experiencias
educativas).

Los medios que permitirdn conocer si los objetivos
fueron alcanzados.

Curriculo es el conjunto de criterios, planes de
estudio, programas, metodologias, y procesos
que contribuyen a la formacién integral y a la
constru ccién de la identidad cultural nacional,
regional y local, incluyendo también los
recursos humanos, académicos y fisicos para
poner en préctica las politicas y llevar a cabo el
proyecto educativo institucional (Ministerio de
Educacién de Colombia, 2019).
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Dentro de las actividades necesarias para el disefio de la
planificacion curricular (syllabus en Gran Bretafia, curriculo
en América), estan:

e Analisis de las necesidades.

e Definicién de objetivos.

e Selecciéon y organizacion de contenidos.

e Seleccién de organizaciéon de las experiencias de
aprendizaje.

e Determinacién del objeto de evaluacion, formas e
instrumentos.

Figura 9

Elementos basicos de un curriculo

ELEMENTOS BASICOS DE UN CURRICULO

METODOLOGIA

Expresan la intencion del acto
educativo. Contienen los conocimientos Metodos y técnicas que utilizados por

¥ habilidades que el estudiante debe mmos) expres.ada en t;ufas.y os profesores, permiten que el determinar el logro de IO§ objetivos por
organizadas en unidades didacticas parte del estudiante

Esa parte de la ciencia (contenidos Criterios que sirva de referencia para

alcanzar al terminar el proceso de
ensefianza-aprendizaie .

estudiante interiorice el contenido y asi

necesarias para alcanzar el objetivo alcanzar el objetivo

Nota: El gréfico detalla los elementos basicos que forman
parte del curriculo. Elaboracién propia
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RECORDAR

En la

Un curriculo aprendido es aquel que
permite a los estudiantes demostrar
que han aprendido el contenido, las
competencias, actitudes y valores como
resultado de la efectiva implementacion
del curriculo escrito (Rohlehr, 2006).

ponencia presentada por Rohlehr (2006), se indica

algunos principios que debe cumplir un curriculo, aqui su

resumen:

Amplitud, refiriéndose a la caracteristica que expone
al estudiante a distintas asignaturas y al
enriquecimiento desde otras actividades. La amplitud
es la caracteristica que expone al estudiante a un
espectro razonable de areas de estudio.

Coherencia, aquella que establece el vinculo que
abarque todo el curriculo permitiendo conexiones
entre un area de estudio o de una competencia con
otras dreas/competencias y con el mundo de trabajo.
Continuidad, basar el aprendizaje en base a
experiencias 'y logros previos preparando al
estudiante para seguir aprendiendo.

Equilibrio, es la asignacién adecuada del tiempo a
cada érea curricular.
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Proponga una solucién al siguiente caso de
estudio:

Situacioén:

La Facultad de Ciencias Sociales de una
universidad ecuatoriana cuenta con un aula
tradicional: pupitres en filas, un proyector y una
pizarra. Sin embargo, los resultados de
aprendizaje en asignaturas de trabajo en equipo
y pensamiento critico son bajos. La direccién
académica solicita a los estudiantes de
pedagogia proponer un redisefio del aula,
aplicando los principios y componentes de
ambientes de aprendizaje revisados hasta el
momento en el presente capitulo.

Producto solicitado:

o Un informe técnico con propuesta de
redisefo, que incluya:

1. Organizacién espacial (disposicion
del mobiliario, recursos fisicos y
tecnoldgicos).

2. Estrategias de interaccion 'y
colaboracién.

3. Recursos didacticos necesarios.

4. Justificacidn tedrica basada en el
capitulo 1.
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« Infografia o plano gréfico que muestre el
nuevo disefio del aula.

Importancia de los ambientes de aprendizaje

Para el Ministerio de Educacién Pudblica (2023), los
ambientes de aprendizaje cobran importancia pues se
constituyen entornos en donde los aprendices interacttan,
se integran y comunican entre ellos lo cual favorece para su
desarrollo puesto que estimula un fortalecimiento cognitivo,
motriz, social y emocional. También son importantes porque
generan en el aprendiz curiosidad e interés por realizar las
actividades académicas creadas por los educadores
desarrollando competencias, por lo cual es fundamental
contar con entornos agradables, cémodos, acogedores que
proporcionen la confianza necesaria.

Caso practico: Implementacion de  “rincones de
aprendizaje” en Educacién Basica (Ministerio de Educacién,
2025)

El Ministerio de Educacién Publica de Ecuador promueve
que, especialmente en los niveles de Educacion Inicial y
Bésica Preparatoria, los ambientes educativos se configuren
como espacios integrales, seguros y atractivos. Los “rincones
de aprendizaje”, disefiados con colores célidos, iluminacién
natural, mobiliario apropiado y materiales al alcance de los
estudiantes, estimulan el juego, la lectura y la exploracién,
favoreciendo el aprendizaje activo y significativo. Estos
ambientes también promueven la interaccién social y
emocional, ya que los estudiantes participan en actividades
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grupales, comparten materiales, expresan su creatividad y
desarrollan habilidades cognitivas mediante la convivencia y
el juego colaborativo.

Caracteristicas de los ambientes de aprendizaje

Por su naturaleza, no existe un solo tipo de ambiente de
aprendizaje, de hecho, se encuentran en modalidad
presencial, virtual, online, hibrida, de nivel inicial, medio,
bachillerato, de educacién superior o posgrado, etc. Castro
(2019) detalla las siguientes caracteristicas:

¢ Los ambientes de aprendizaje deben ser concebidos
como un problema, de esta forma los estudiantes
desarrollan en ellos su interés por indagar en busca
de soluciones, siendo creadores de su propio
aprendizaje.

e Los ambientes de aprendizaje deben ser recursos que
jamas deben agotarse y por el contrario deben ser
sustentables, donde por una organizaciéon se
garantice su existencia y la participacién de todos.

e Los ambientes de aprendizaje deben ser flexibles, es
decir su funcionalidad puede cambiar en base a las
necesidades de los estudiantes, a sus capacidades e
inclusive a la organizacion académica del centro
escolar.

e Los ambientes de aprendizaje deben orientarse a la
autonomia de aprendizajes, donde propicien
actividades de interaccién en las cuales los
estudiantes se responsabilicen por adquirir sus
propios conocimientos.

e Los ambientes de aprendizaje deben proporcionar
materiales adecuados que permitan el desarrollo de
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actividades académicas como el trabajo en equipo,
talleres, pruebas en laboratorio, debates, etc.

Los ambientes de aprendizaje deben proporcionar las
capacidades profesionales de los docentes puesto
que el rol es fundamental para que los estudiantes sus
habilidades, destrezas y actien con autonomia.

Dimensiones de los ambientes de aprendizaje

Para Gamion et al. (2023), los ambientes de aprendizaje
constan de 4 dimensiones que representan la concrecién de
la accidon educativa, estas son:

Dimension Fisica: Todo elemento fisico (saldon de
clase, patio, gimnasios, &reas verdes, etc),
estructural (suelo, ventanas, puertas, extension del
area) y materiales (recursos didacticos, enseres,
mesas de trabajo, etc.) que deben brindar la
posibilidad de satisfacer las necesidades de
aprendizaje, fisioldgicas, recreacion y de seguridad
del estudiante. En cuanto al espacio deben utilizarse
colores claros, armonicos, lavables que propicien
bienestar y seguridad. Se considera también los
aspectos fisicos-sensoriales como iluminacién y
ventilacion.

Dimensién Funcional: Se refiere a la manera en cémo
se utilizardn los ambientes para la adquisicion de
conocimiento, es decir el modo de utilizacién del
espacio fisico (como se utilizard y para qué).
Dimensiéon  Temporal:  Se  relaciona con la
organizacion del tiempo en que los espacios seran
usados, la duracién de las actividades y el tiempo
con que se trabajo en los ambientes.
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e Dimension Relacional: Hace referencia a las diversas
formas de relacion interpersonal y experiencia de
convivencia que sucede en los espacios educativos.
Ya que se establecen dentro del aula y tienen que ver
con aspectos vinculados a los distintos modos de
acceder a los espacios

Figura 10

Dimensiones de un Ambiente de Aprendizaje

\Fisica)
£Qué hay en el ambiente
organiza? \
.\
¢Cugndo y como se ¢Para qué se utilizay en
utiliza? qué condiclones?

= \
- ¢Quiény en qus J

Nota: La imagen representa las dimensiones que
coexisten en ambientes de aprendizaje. Elaboracion
propia. Fuente: Garcia (2023).
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AMBIENTES DE APRENDIZAJE - PROPUESTAS
DIDACTICAS

Metodologias centradas en el estudiante

Las metodologias de aprendizaje centradas en el estudiante
representan un cambio paradigmatico en la educacién,
pasando el foco de atencién del profesor al estudiante
materializando la idea “que el estudiante sea el centro del
proceso de ensefianza aprendizaje”. Este enfoque busca el
disefo de ambientes de aprendizaje considerando las
necesidades, intereses y estilos de aprendizaje de cada
estudiante promoviendo las competencias necesarias del
siglo XXI.

El aprendizaje experiencial es un proceso de aprendizaje
participativo en donde el estudiante aprende haciendo y
desde su reflexion. Este tipo de experiencia correctamente
planificada se convierte en un excelente vehiculo para
realizar investigaciones académicas y promover el
aprendizaje autodisciplinario.

Para University Boston (2024), el aprendizaje se considera
“experiencial” si contiene los siguientes elementos:

o Reflexion, anélisis critico y sintesis.

e Oportunidades para que los estudiantes tomen la
iniciativa, tomen decisiones.

e Oportunidades para que los estudiantes se
involucren creativa, mental y emocionalmente.

e Aprender de las consecuencias naturales, de los
errores y los éxitos.
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Ambientes de aprendizaje en transformacién. El poder de la

evaluacién

promueven un aprendizaje activo en el que el

@ Las metodologias centradas en el estudiante

alumno asume un rol protagdnico en la

RECORDAR construccién de su conocimiento,

Figura 11

Ciclo de aprendizaje de Kolb (1984)

desarrollando autonomia, pensamiento critico
y colaboracién, mientras el docente actua
como guia y facilitador del proceso.

Kolb’s Cycle of Experiential Learning

Active Experimentation —
testing new ideas; honing
skills in a new experience

Active

Experimentation

Abstract Conceptualization —
distilling perceptions into
abstract concepts

Concrete

Experience

Abstract

Conceptualization

Concrete Experience —
engaging directly in
authentic situation

Reflective

Observation

Reflective Observation —
noticing what happened
and relating to past
experience and conceptual
understandings

Nota: El gréafico representa el ciclo de aprendizaje de Kolb
que describen el proceso de aprendizaje experiencial.

Tomado de Boston University (2024).

Durante el aprendizaje experiencial, el profesor selecciona
experiencias adecuadas, plantea experiencias, establece
limites, apoya a los estudiantes, proporciona recursos,
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facilita el proceso de aprendizaje garantizando una
seguridad fisica y emocional.

El aprendizaje experiencial invita a reconocer que la
verdadera comprensién surge cuando el estudiante se
involucra activamente en situaciones reales o simuladas que
le permiten experimentar, reflexionar y aplicar lo aprendido.
No se trata solo de recibir informacidn, sino de vivirla,
ponerla en practica y confrontarla con la realidad. Esta
metodologia favorece la autonomia, el pensamiento critico
y la conexién entre teoria y practica, al mismo tiempo que
estimula la creatividad y la resolucién de problemas. En este
proceso, el error se convierte en una oportunidad para
aprender, y la experiencia se transforma en conocimiento
significativo y duradero.

profesor plantea a los estudiantes el reto de
disefiar un aula virtual en Moodle para un curso
de matematicas de educacién basica.

(o) En la asignatura Tecnologias Educativas, el
G
ili:; Y ‘, |

o Experiencia directa: los estudiantes no
solo leen sobre cémo funciona Moodle,
sino que crean el curso, configuran
actividades, foros y cuestionarios.

o Reflexién: luego de implementarlo,
analizan qué herramientas generaron mas
participacion y cuadles resultaron poco
efectivas.

« Conceptualizacién: relacionan lo vivido
con teorias de ambientes virtuales de
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aprendizaje y con la importancia de la
usabilidad y la motivacion.

o Aplicacién: finalmente, ajustan el disefio
de su aula virtual y presentan mejoras
como producto final.

Figura 12
Formas de aprendizaje experiencial

PRACTICAS PROFESIONALES APRENDIZAJE-SERVICIO m PRACTICAS DOCENTES

El estudiante trabaja con un profesional

El estudiante trabaja para una

en ejercicio y supervisada por un dad el o sob El estudianate practica experiencias Las précticas profesionales pero para
comunidad, reflexionando sobre su Ny i
profesor. Puede ser remunerada o no. " didictica y experienciales en entomos aquellos estudiantes en formacion
i prictica para comprender mejor los - ;
Integra la teoria con la practica en sanitarios y legales bajo la supervision de docente

contenidos del curso

contestos reales un profesional acreditado

L I I

FORMAS DE APRENDIZAJE EXPERIENCIAL

EXPERIENCIA DE INVESSTIGACION DE
.

El estudiante suele cursar estudios en

Pariente de la pasantia, esta forma de instituciones de educacién superior de
aprendizaie experiencial generalmente es El estudiante actiia como asistente en otro pais. El componente de aprendizaje
un curso o ejercicio estudiantil que procesos de investigacion experiencial s la inmersion cultural, que
implica experiencia practica en un oftece nuevos desafios

Nota: El grafico resume algunas de las formas para
implementar el aprendizaje experiencial. Elaboracién propia.
Fuente: University Boston (2024).

Dentro de las metodologias centradas en el estudiante,
estan:

Aprendizaje Basado en Proyectos (ABPj): Esta metodologia
facilita al estudiante para trabajar de forma colaborativa en
proyectos que priorizan la resolucién de problemas reales,
fomentando una conexién directa entre los contenidos y su
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aplicaciéon. Uno de los mayores beneficios de esta
metodologia, es el desarrollo de habilidades sociales como
el trabajo en equipo, la empatia que incluye la resolucién de
ejercicios.

En el ABPj se destaca el rol del docente, por lo mismo
que se ha convertido en un reto para ellos puesto que,
para crear un clima que estimule el deseo de aprender
y lograr el buen uso del aprendizaje basado en
proyectos como  estrategia didactica, debe
informarse, prepararse y asi guiar a los estudiantes en
la ejecucion de este proceso. (Zambrano et al., 2022,
p. 173)

Para la implementacién del ABPj, se considera:

e FEtapa 1, se identifica el problema a resolver el cual
serd el centro del proyecto. Este paso es organizado
por profesores y estudiantes. A partir de esta etapa se
identifica una linea de accién que permite que el
estudiante trabaje en un contexto interdisciplinario.

e FEtapa 2, el estudiante aplica los criterios necesarios
para desarrollar una propuesta de solucion del
problema considerado en el proyecto.

e Etapa 3, el estudiante expone los resultados a través
de exposiciones o prototipos. De esta forma el
estudiante  potencia las  competencias  de
comunicacién y creatividad

Aprendizaje Basado en Problemas (ABP): En esta
metodologia el estudiante aborda problemas abiertos,
relevantes 'y generalmente ficticios que lo hacen
protagonista de procesos de investigacion y reflexion.
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El ABP es uno de los métodos que favorece y ayuda a
mejorar las habilidades, fortalecer sus capacidades,
adquirir conocimiento, el concepto y la compresién
del curriculo escolar. Por consiguiente, es necesario
que tanto en las instituciones educativas, asi como las
universidades se atienda situaciones de la vida
cotidiana, situaciones reales, resolver problemas y
atender necesidades, en tanto que esto se lograra
enfrentdndoles a situaciones problematicas reales,
utilizando metodologias de aprendizaje. (Bermudez,
2021, p. 79)

De entre los beneficios del ABP se pueden indicar: el
estudiante aprende a analizar datos e interpretarlos
conectdndolos con otros anteriores; se aumenta la
motivacion ya que se implica al estudiante en el proceso de
seleccionar la solucién al problema; fomenta la empatia y el
trabajo en equipo.

Figura 13
Metodologias Activas

FHERERCHSSIO0H “ m SESEHTHNE

El estudiante revisa la parte tedrica en El estudiante aprende resolviendo Traslada los principios del disefio al
casa y en clase s resuelven ejercicios y proyectos de forma colaborativa y Aplicalos princpios del juego enla aprendizaje, planteando la esolucién de
despeian dudas dinimica ensefianza-aprendizaje problemas, el diseo e prototipos

L l I I

METODOLOGIAS ACTIVAS

El estudiante resuelve problemas reales o
ficticios

Nota: El grafico detalla algunas de las metodologias activas
mas utilizadas. Elaboracién propia.
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Integracion de tecnologias digitales en el disefio de

ambientes de aprendizaje

La radpida evolucién de las tecnologias digitales ha
contribuido a reorganizar aspectos en el dmbito educativo,
exigiendo una transformacién en los ambientes de
aprendizaje. La integracién de las tecnologias digitales al
proceso educativo no solo significa una simple adicién, sino
que reestructura metodologias, estrategias, medios y los
resultados de aprendizaje.

La pandemia del COVID 19 aceleré considerablemente la
integracion de las tecnologias digitales denotando sus
ventajas, pero también poniendo sobre la mesa las inmensas
desventajas. Sin embargo, esta acelerada integracion
produjo, entre buenas, ambientes de aprendizaje mas
flexibles, personalizados y colaborativos. La tecnologia
digital ha permitido mas conectividad y acceso a recursos
educativos, pero su efectividad depende de su integracién
pedagdgica (Bond et al., 2021).

Tabla 7

Beneficios de la integracion de tecnologias digitales

Beneficio Descripcién

Personalizaciéon  Las plataformas de aprendizaje
del aprendizaje  adaptativo y la inteligencia artificial
permiten disefiar experiencias que se
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ajustan a las necesidades y estilos de
aprendizaje (Zawaki et al., 2019).

Aprendizaje
colaborativo

Herramientas de colaboracién en
linea, sistemas de videoconferencia,
foros de discusion permiten el trabajo
en equipo fomentando la interaccion.
Las redes sociales nos permiten
colaborar con expertos en todo el
mundo.

Acceso a Bibliotecas digitales, repositorios de

recursos contenidos digitales y los recursos

educativos educativos en linea ofrecen una
amplia posibilidad de recursos de
aprendizaje (Tan, 2021).

Desarrollo  de La integracién de las tecnologias

competencias digitales permite desarrollar en los

digitales estudiantes habilidades esenciales en

el siglo XXI, como la alfabetizacion
digital, el pensamiento critico y la
resolucion de problemas (Ferrari,
2013).

Nota: La tabla resume los beneficios de la integracién de las
tecnologias digitales al proceso educativo. Elaboracién

propia.
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Dentro de los desafios de la integraciéon de las tecnologias
digitales, se detalla:

Brecha digital: La falta de acceso equitativo a
dispositivos 'y conectividad a internet puede
exacerbar las desigualdades educativas (Selwyn,
2019). Es importante que todos los estudiantes
tengan las mismas oportunidades de acceso a las
tecnologias lo que garantiza un aprendizaje efectivo.
Capacitacién docente: Los profesores necesitan
desarrollar la competencia digital y pedagdgica para
lograr la integracién en la practica de ensefianza de
forma mas efectiva. El apoyo técnico y la capacitacion
constante garantizan el incremento en el desarrollo
de la competencia digital.

Evaluacién de los aprendizajes: Evaluar los
aprendizajes en ambientes virtuales de aprendizaje
exige la aplicacién de nuevas tecnologias,
desplazando considerablemente los mecanismos
tradicionales. Por otro lado, la aplicacién de analiticas
de aprendizaje es cada vez més oportuna.

De entre las tendencias en la integraciéon de Tecnologias

Digitales estan:

Inteligencia  Artificial (IA): a través de la
personalizacion del aprendizaje, la automatizacion de
tareas y la retroalimentacion inteligente.

Realidad Virtual (RV), Realidad Aumentada (RA):
ofrecen experiencias de aprendizaje inmersivas en
entornos de aprendizaje virtuales.
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e Aprendizaje moévil (M-learning): A través de los
dispositivos los estudiantes acceden con total
flexibilidad al contenido, en cualquier momento y
desde cualquier lugar.

e Analiticas de aprendizaje: Que permiten mediante la
recopilacién de datos, analizar el comportamiento de
los estudiantes a fin de considerar la mejor toma de
decisiones.

Creacion de espacios fisicos y virtuales que promuevan la

inclusion y la equidad

La educacién inclusiva y equitativa es un objetivo de la
Agenda 2030 para el desarrollo sostenible. Hoy en dia la
realidad exige el despliegue de estrategias que
acompafadas con un compromiso renovado permita
atender a contextos desiguales y excluyentes.

La inclusién y equidad son conceptos que aparentan ser
iguales, sin embargo, existe una marcada diferencia. Se
entiende por inclusién a la participacion plena y significativa
de todos los estudiantes en un proceso de formacién
indistintamente de sus diferencias. Por otro lado, la equidad
se refiere a la justicia e imparcialidad en la distribucién de
recursos y oportunidades educativas.

El modelo social de la discapacidad sostiene que la
discapacidad no es una caracteristica inherente al individuo,
sino el resultado de barreras sociales y ambientales (Oliver

92



et al.,, 2013). Como consecuencia, la incorporacién de
espacios inclusivos implica la eliminacién de estas barreras.

La creacion de espacios fisicos debe ser seguros, accesibles
y comodos. A continuacién, algunas consideraciones:

e Contar con accesibilidad arquitecténica, eliminando
como por ejemplo puertas estrechas, bafios
inaccesibles.  Incorporar rampas, ascensores,
sefializacion tactil entre otros.

e Considerar disefio universal del espacio, mediante la
configuracion de los espacios de forma flexible y
adaptable permitiendo varios usos. Es necesario
pues contar con mobiliario ergonémico.

e Crear ambientes seguros y cdmodos, a través de
climas en ambientes de aprendizaje de apoyo
mutuo, respeto y confianza; prevenir el acoso escolar
y la discriminacién; promover la diversidad cultural.

e Facilitar a los estudiantes con diferentes capacidades
a utilizar de forma optima los recursos educativos
(Tecnologia Asistiva).

e Cumplir con las pautas de accesibilidad Web
(WCAG) lo que permitiria que todos los estudiantes
accedas a los contenidos y herramientas digitales.

e Permitir alternativas textuales para imagenes vy
videos; los videos con subtitulos; transcripciones
para audio.

e Utilizar plataformas digitales que sean compatibles
con la mayor cantidad de dispositivos.

e Utilizar estrategias de evaluacion de los aprendizajes
que sean flexibles y adaptadas a las necesidades de
todos los estudiantes.

e Combatir la desinformacion.
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Caso préactico en Ecuador: Educacion Intercultural Bilinglie
(EIB):

Ecuador implementa la Educacién Intercultural Bilingtie
(EIB) como parte de su politica educativa, coordinandola a
través de una Secretaria especializada dentro del Ministerio
de Educacién. Esta modalidad responde a las necesidades
de comunidades indigenas y afrodescendientes,
garantizando participacion plena, justicia y equidad en el
acceso a la educacion. Ademas de promover el uso de
lenguas originarias, el EIB adapta curriculos, materiales y
estrategias pedagdgicas, eliminando barreras culturales y
lingliisticas, en consonancia con el modelo social de la
discapacidad: la exclusién no reside en el individuo, sino
en los entornos mal disefiados

En el siguiente grafico se especifican algunos desafios
relacionados con los ambientes inclusivos y equitativos:

Figura 14

Desafios y estrategias para la creaciéon de espacios
inclusivos y equitativos

DESAFIOS Y ESTRATEGIAS PARA CREAR ESPACIOS
INCLUSIVOS Y EQUITATIVOS

FALTA DE CONCIENCIA Y
CAPACITACION

EVALUACIGN Y SEGUIMIENTO

El uso de infr fi \ ibros de la comunidad

teenoldgica y de personal de apoyo educativa podrian resiti
necesita de inversion Estrategia: Fomentar

Estrategia: Iny ¥
desarollo profesional de profesores

jorizando necesidades intercambio de criterios

Nota: El grafico detalla algunos de los inconvenientes que
se presentan al momento de implementar ambientes de
aprendizaje inclusivos y equitativos. Elaboracién propia.
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Uso de recursos didacticos innovadores en el aula

presencial

La tradicional educacién presencial se encuentra en
constante adaptaciéon impulsada por la integracién de las
Tecnologias de la Informacién y Comunicacion y las
exigencias de la sociedad del siglo XXI. Una de las
estrategias adoptadas es integrar recursos didacticos
innovadores que fomenten la participaciéon activa del
estudiante mejorando la calidad de los aprendizajes.

La integraciéon de recursos didacticos innovadores no solo
contempla el uso de tecnologia digital, sino que considera
el diseho de ambientes de aprendizaje dindmicos e
interactivos que generen aprendizajes significativos para los
estudiantes.

En la siguiente tabla se especifican algunos beneficios de
aplicar recursos didacticos innovadores:

Tabla 8

Beneficios de Recursos Didacticos Innovadores

Beneficio Descripcién
Mejoran de la Los recursos didacticos
motivacién innovadores como gamificacion,
simulaciones, proyectos

colaborativos aumentan el interés
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de los estudiantes (Becker vy
Jognson, 2020).

Desarrollan

las

habilidades del siglo

XXl

Los recursos didacticos
innovadores pueden desarrollar el
pensamiento critico, la
creatividad, la resolucion de
problemas y la colaboracién
(Voogt et al., 2020). El uso de
tecnologia digital en trabajo
colaborativo prepara al
estudiante para el mundo laboral.

Personalizacién

aprendizaje

del

El uso de plataformas de
aprendizaje  adaptativo y la
creacion de actividades que
personalicen el  aprendizaje
permiten satisfacer las
necesidades de todos los
estudiantes.

Fomento
interaccion
colaboracién

de

la
y

El trabajo colaborativo y las
distintas formas de interaccion
fomentan el desarrollo de
habilidades sociales y
comunicativas.

Aprendizaje
experiencial

La interaccién del estudiante con
escenarios reales o simulados
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potencian la  retenciéon de
conocimientos.

Nota: La tabla especifica algunos de los beneficios que
acompafian a los recursos didacticos innovadores.
Elaboracién propia.

De entre los tipos de recursos didacticos innovadores estan:

e Tecnologias digitales: Tabletas, pizarras digitales,
realidad virtual y aumentada, simuladores, juegos
digitales, plataformas de aprendizaje en linea.

e Recursos didacticos analdgicos: proyectos de
construccién, juegos de mesa, materiales
manipulables (rompecabezas, modelos
tridimensionales)

e Recursos basados en el arte y la creatividad: Podcast,
videos, presentaciones multimedia.

A fin de lograr una adecuada implementacién de recursos
didacticos innovadores se sugiere definir objetivos de
aprendizaje claros y medibles, disefiar actividades que
fomenten la participacién, integrar los recursos didacticos a
la planificaciéon curricular, asegurar que los recursos
didacticos apoyen al desarrollo de los contenidos, fomentar
la capacitacién continua de los profesores y evaluar el
impacto de los recursos didacticos en el aprendizaje de los
estudiantes.
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Disefo de actividades que integren la presencialidad y

virtualidad

La pandemia del COVID 19 aceleré considerablemente la
aplicacién en los escenarios educativos de la modalidad
hibrida, aquella de combina la presencialidad con el
aprendizaje en linea. Sin embargo, la modalidad hibrida no
es reemplazar o combinar actividades de cada una de las
modalidades, sino que requiere de un disefo pedagdgico
cuidadoso para lograr experiencias de aprendizaje
enriquecedoras.

La modalidad de estudio “hibrida” no es un concepto
nuevo, esta se acelerd considerablemente en tiempos de
pandemia. La educacién hibrida puede ofrecer una mayor
flexibilidad, accesibilidad y personalizacion del aprendizaje y
su éxito depende mucho de la integracién efectiva de la
presencialidad y la virtualidad (Garrison y Kanuka, 2004).

En la siguiente tabla, se resume los beneficios de la
integracién de la presencialidad y virtualidad:

Tabla 9

Beneficios de la integracion de la presencialidad y

virtualidad

Beneficio Descripcién

Flexibilidad y Laeducacién hibrida permite a los
accesibilidad estudiantes acceder al

aprendizaje en cualquier
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momento y lugar, lo que puede
ser especialmente beneficioso
para aquellos con horarios
ocupados o dificultades de
movilidad (Menas et al., 2020).

La combinacién de actividades
presenciales y virtuales beneficia
considerablemente a estilos de
aprendizaje.

Aprendizaje activo vy

colaborativo

Las  actividades presenciales
fomentan la interaccion y la
colaboracién en persona,
mientras que las actividades
virtuales facilitan la comunicacion
y el trabajo en equipo en linea
(Makri y Vlachopoulus, 2018).

La combinacién de actividades
sincronas y asincronas producen
un aprendizaje mas profundo.

Desarrollo

de

habilidades digitales

La modalidad hibrida contribuye
con el desarrollo de habilidades
digitales necesarias en el siglo
XXI, como la alfabetizacién digital
y la comunicacién en linea.

Personalizacion
aprendizaje

del

Las plataformas digitales
planificadas en la modalidad
hibrida permiten a los profesores
considerar los distintos estilos de

99



aprendizaje  adaptando las
necesidades y ritmos.

Nota: La tabla resume los principales beneficios al momento
de aplicar una modalidad de estudio de integre las
modalidades presencial y virtual. Elaboracién propia.

A fin de implementar en un proceso clase una adecuada
integracién de la presencialidad y virtualidad, se indica:

e Alinear las actividades presenciales y virtuales con los
objetivos de la asignatura y el plan clase.

e Considerar la integracion de tecnologia digital a fin
de mejorar el aprendizaje, asi no solo se reemplaza las
actividades presenciales.

e Combinar las actividades sincronas (en tiempo real) y
asincronas (a su propio ritmo) y asi se garantiza la
atenciéon de las distintas necesidades de los
estudiantes.

e Fomentar la interaccién de los estudiantes, tanto en
el ambiente presencial como en el virtual, pero ambos
apoyados de tecnologias digitales, como
herramientas de comunicacidon, de colaboracién en
linea, foros de discusion, etc.

e Aplicar procesos de evaluacion de los aprendizajes
que se apoyen en contextos reales como simulados.
A todo proceso de evaluaciéon se debe incorporar
procesos de retroalimentacion que permitan mejorar
los aprendizajes.
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Figura 15

Impacto de las actividades hibridas en el aprendizaje

Impacto de las actividades hibridas en el aprendizaje
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ABP hibrido Simulacién... Debate hibrido
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Nota: El grafico indica el nivel de impacto de algunas de las
actividades hibridas en el aprendizaje. Se sitia muy alto
(nivel 5), el ABP hibrido. Elaboraciéon propia. Fuente: Menas
et al. (2020).

En el grafico anterior podemos apreciar como el ABP hibrido
se sitla entre las actividades, ya que la investigacion
profunda en linea y la aplicaciéon practica presencial se
integran perfectamente; por su parte el aula invertida
hibrida, ya que la preparacién del contenido en linea por
parte del estudiante y la practica presencial en aula se
integran perfectamente. El estudio de casos hibrido tiene un
impacto medio, pues la combinacién de la investigacion y
andlisis en linea con la discusién es beneficiosa.
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TERMINOS CLAVE

Sociedad de la Informacién: Sociedad caracterizada por la cualidad
de sus miembros de gestionar (localizar, obtener, procesar,
almacenar y difundir) informacién a través de las Tecnologias de la
Informacién y Comunicacion (TIC).

Sociedad del conocimiento: Sociedad cuyos miembros utilizan la
informacién para transformarla en conocimiento significativo y util
para el desarrollo social, econémico y cultural.

Competencia Digital: Conjunto de conocimientos, habilidades y
actitudes necesarias para utilizar las Tecnologias de la Informacién
y Comunicacion (TIC) de forma efectiva y segura.

Procrastinacién: Dejar para otro dia las cosas que se deben hacer
en el presente.

Curriculo: Es un instructivo esencial que incorpora principios,
estudios y estrategias fundamentales para el proceso de
aprendizaje. Su funcién es precisar los objetivos del sistema
educativo.

Gestién curricular: Es la relacién que se establece entre el disefio,
el desarrollo, alcance, articulacién y evaluacién del curriculo
planificado, ensefado y comprobado lo que implica planificar el
curriculo y comprobarlo.

Experiencias de aprendizaje: Cualquier interaccién, actividad o
situacion en la que los estudiantes participan con el objetivo de
adquirir conocimientos, habilidades, actitudes o valores.

Modalidad de estudio: Forma en que se organiza y se imparte la
instruccion en un programa educativo.
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EJERCICIOS DE AUTOEVALUACION

Este ejercicio tiene como objetivo ayudarte a reflexionar sobre tu
aprendizaje y a identificar dreas de fortaleza y oportunidades de

mejora.

1)

;Cudl de las siguientes transformaciones se considera un
cambio fundamental que las instituciones educativas deben
adoptar en la sociedad de la informacién?

a) Mantener los métodos de ensefanza tradicionales sin
incorporar tecnologias digitales.

b) Adaptar los curriculos para enfocarse exclusivamente en la
memorizacién de informacién.

c) Integrar tecnologias digitales para fomentar el aprendizaje
activo, colaborativo y personalizado.

d) Reducir la interacciéon entre estudiantes y docentes para
priorizar el aprendizaje individual.

En el contexto de la sociedad de la informacién, ;cual es el
papel principal de los docentes en las instituciones educativas?

a) Ser la principal fuente de informacién y conocimiento para
los estudiantes.

b) Actuar como facilitadores y guias del aprendizaje,
fomentando la autonomia y el pensamiento critico.

c) Centrarse en la transmision de informacion a través de clases
magistrales.
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d)

Evaluar a los estudiantes Unicamente mediante exdmenes
escritos tradicionales.

. Cual de las siguientes caracteristicas define mejor a la sociedad
del conocimiento?

a)

d)

La acumulacién de grandes cantidades de datos sin un
proposito especifico.

La capacidad de transformar la informacién en conocimiento
util y aplicable.

La dependencia exclusiva de las tecnologias de la
informaciéon y la comunicacién (TIC).

La valoracién de la informaciéon por encima del conocimiento
y la creatividad.

En la sociedad del conocimiento, ;cudl es el papel principal de
la educacién superior?

a)

b)

d)

Transmitir informacién de manera pasiva a los estudiantes.

Fomentar el desarrollo de habilidades de pensamiento
critico y resolucién de problemas.

Preparar a los estudiantes para empleos especificos en
sectores tradicionales.

Limitar el acceso a la informacién y el conocimiento a unos
pocos privilegiados.

¢ Cuadl de los siguientes elementos es fundamental para crear un
ambiente de aprendizaje efectivo?
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d)

La estandarizacion de las actividades y la limitacién de la
interaccién entre estudiantes.

La flexibilidad en el disefio de actividades y la promocién de
la participacion activa de los estudiantes.

La centralizacién del conocimiento en el docente y la
transmisién pasiva de informacion.

La evaluacion basada Unicamente en examenes escritos y la
falta de retroalimentacién constructiva.

En el contexto de los ambientes de aprendizaje, ;jcudl es el
papel principal de la tecnologia digital?

a)

d)

Sustituir completamente la interaccion humana y la
ensefianza presencial.

Complementar y enriquecer las experiencias de aprendizaje,
facilitando la colaboracién y el acceso a recursos.

Limitar el acceso a la informacién y restringir la creatividad
de los estudiantes.

Generar barreras en la comunicacién vy dificultar la
participacion de los estudiantes.

;Cudl de las siguientes caracteristicas define mejor las
metodologias activas de aprendizaje?

a)

b)

El docente es el principal transmisor de informacién y el
estudiante un receptor pasivo.

El aprendizaje se centra en la memorizacién de informacion
y la repeticién de conceptos.
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c) El estudiante es el protagonista del aprendizaje,
participando  activamente en la  construccién  del
conocimiento.

d) El uso exclusivo de clases magistrales y exdmenes escritos
como herramientas de evaluacion.

;Cual de las siguientes metodologias se considera una
metodologia activa de aprendizaje?

a) Clases magistrales tradicionales.

b) Exdmenes escritos de opcion multiple.

c) Lectura individual de textos sin discusion.
d) Aprendizaje basado en proyectos (ABP))

¢Cual de las siguientes estrategias es mas efectiva para integrar
lo presencial y virtual en un ambiente de aprendizaje hibrido?

a) Disefar actividades que combinen la interaccién en persona
con la colaboracion en linea para un aprendizaje mas

profundo.

b) Utilizar la virtualidad Unicamente para tareas administrativas
y la presencialidad para la instruccién directa.

c) Limitar la interaccion en linea a foros de discusién sin
relacién con las actividades presenciales.

d) Asumir que la virtualidad es un mero reemplazo de la
presencialidad sin adaptar las metodologias.
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10)¢Cudl es el principal beneficio de integrar eficazmente lo
presencial y virtual en la educacién superior?

a) Reducir la carga de trabajo de los docentes al trasladar la
mayor parte del contenido a plataformas en linea.

b) Priorizar la transmisién de informacion en linea sobre la
construccion colaborativa del conocimiento.

c) Eliminar la necesidad de interaccion cara a cara y fomentar
el aprendizaje individualizado extremo.

d) Aumentar la flexibilidad y el acceso al aprendizaje,
adaptandose a las diversas necesidades de los estudiantes.

RESPUESTAS

1c, 2b, 3b, 4b, 5b, 6b, 7c, 8d, 9a, 10d
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PARA SABER MAS

Te invito a conocer mas del contenido desarrollado en este
capitulo, visitando los siguientes enlaces:

Sociedad de la Informacién y el Conocimiento: entre el optimismo
y la desesperanza:

https://doi.org/10.22201/fcpys.2448492xe.2002.185.48317
La Sociedad del Conocimiento:
https://www.redalyc.org/pdf/4762/476248849007 .pdf

La Sociedad del Conocimiento y la Sociedad de la Informacién
como piedra angular en la innovacién tecnolégica educativa:

https://www.scielo.org.mx/scielo.php?pid=52007-
74672018000100847 &script=sci_arttext

La transformacién digital de los centros escolares. Obstaculos y
resistencias:

https://doi.org/10.1344/der.2020.37.15-31

Los recursos didacticos como apoyo en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de los estudiantes:

https://doi.org/10.56048/MQR20225.7.3.2023.4078-4105
El curriculo: Perspectivas para acercarnos a su comprensién:

http://www.redalyc.org/articulo.0a?id=85352029009
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RESUMEN

En la era digital, los ambientes de aprendizaje se han convertido en
espacios dindmicos y multifacéticos, donde la interaccion, la
colaboracion y la creatividad convergen para impulsar el desarrollo
integral de los estudiantes. Ya no se trata simplemente de aulas
fisicas, sino de ecosistemas educativos que trascienden las barreras
del tiempo y el espacio, integrando lo presencial y lo virtual de
manera armoniosa.

Los ambientes de aprendizaje se caracterizan por su flexibilidad,
adaptabilidad y capacidad para fomentar la participacién activa de
los estudiantes. Se estructuran en torno a dimensiones
pedagdgicas, tecnoldgicas y sociales, que interactdan entre si para
crear experiencias de aprendizaje significativas. La dimensién
pedagdgica se centra en el disefio de actividades y estrategias que
promueven el aprendizaje activo, la colaboracién y el pensamiento
critico. La dimensién tecnoldgica se refiere al uso de herramientas
digitales para facilitar la comunicacion, el acceso a la informaciéon y
la creacion de contenido. La dimensién social se enfoca en la
construccion de comunidades de aprendizaje inclusivas y
equitativas, donde se valora la diversidad y se fomenta el respeto
mutuo.

En estos entornos dindmicos, el rol del docente se transforma de
transmisor de conocimiento a facilitador del aprendizaje. El
docente se convierte en un guia y mentor, que acompara a los
estudiantes en su proceso de descubrimiento y construccién del
conocimiento. Para ello, es fundamental que el docente desarrolle
competencias digitales, que le permitan utilizar las tecnologias de
manera efectiva y creativa. Ademas, el docente debe ser capaz de
disefar actividades que integren la presencialidad y la virtualidad
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de manera coherente, aprovechando las fortalezas de ambos
entornos.

Las metodologias activas, como el aprendizaje basado en
proyectos y el aprendizaje colaborativo, son fundamentales para
promover un aprendizaje significativo y desarrollar habilidades
relevantes para el futuro. La integracion de la presencialidad y la
virtualidad, a través de modelos hibridos y en linea, permite crear
ambientes de aprendizaje flexibles y adaptables a las necesidades
de los estudiantes.

110



CAPITULO 2 - EVALUACION DE AMBIENTES DE

APRENDIZAJE, UN ENFOQUE METODOLOGICO

"Lo que no se define no se puede medir. Lo que no se mide, no

se puede mejorar. Lo que no se mejora, se degrada siempre."

AMBIENTES DE
APRENDIZAJE, UNA
CARACTERIZACION
NECESARIA

Transformaciones de las

Instituciones
Educativas en la
Sociedad de la
Informacion (SI)

Ambientes de
Aprendizaje -
= o

(Peter Drucker, 1954).

ESTRUCTURA DEL CAPITULO

« LaSociedad de la Informacion

Instituciones Educativas en la ST
nto

udiantes y docentes

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE

e Describir laimportancia y el propésito de la
evaluacion de ambientes de aprendizaje
o Diferenciar los aspectos caracteristicos de
la evaluacién de ambientes de aprendizaje,
evaluaciéon del aprendizaje y evaluacién de

programas.

e Describir las acciones de cada fase del
proceso de evaluaciéon de ambientes de
aprendizaje para su posterior aplicacié.
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PRESENTACION

En este capitulo resaltaremos la importancia de considerar las
teorias del aprendizaje y los enfoques pedagdgicos al momento de
valorar las condiciones de un ambiente de aprendizaje. Se realizara
un viaje por cada una de las fases que conforman el proceso de
evaluacion de ambientes de aprendizaje enfatizando su caracter
ciclico y mecanismo de recoleccion de informaciéon obijetiva y
concreta que permitird a la institucion educativa desplegar
acciones para la mejora continua de los procesos de ensefianza
aprendizaje en pro de una educacién de calidad.

Finalmente, y no menos importante se desarrollard temas
relacionados con la inclusién, equidad y accesibilidad que deben
ser considerados al momento de evaluar ambientes de aprendizaje.

INTRODUCCION A LA EVALUACION DE AMBIENTES
DE APRENDIZAJE
La necesidad y la importancia de evaluar los ambientes de
aprendizaje

En el actual contexto de la educacion del siglo XXI, los
ambientes de aprendizaje han evolucionado trascendiendo
de las aulas fisicas a entornos que abarcan espacios virtuales,
hibridos y experimentales. Estas transformaciones apoyadas
de las tecnologias digitales, nuevas pedagogias y las
necesidades constantes de los estudiantes exigen una
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profunda reflexién sobre cémo los ambientes de aprendizaje
impactan en el proceso de ensefianza-aprendizaje razén por
la cual el acto de evaluarlos pasa de un ejercicio meramente
académico a una necesidad apremiante.

Evaluar los ambientes de aprendizaje es importante ya que
estos se consideran catalizadores del cambio y herramienta
para la mejora continua. En primer lugar, el disefo e
implementaciéon de ambientes de aprendizaje debe estar
ligada con los resultados de aprendizaje, por ende, la
institucion  educativa debe implementar evaluaciones
sistematicas de lo contrario operardn sobre suposiciones.
Por ejemplo, un estudio en el dmbito universitario sobre la
aplicacion del aula invertida indica que, si bien es cierto que
los estudiantes acceden al material previo, las actividades
presenciales disefadas no logran el aprendizaje significativo
(Cheng et al., 2019).

En segundo lugar, la evaluaciéon de ambientes de
aprendizaje es crucial para garantizar la equidad, la inclusién
y la accesibilidad para todos los estudiantes (Veck y Hall,
2018). Un ambiente de aprendizaje que no considere las
diversidades de necesidades de los estudiantes creard
barreras de aprendizaje 'y podria exacerbar las
desigualdades. La evaluacién de los ambientes de
aprendizaje con estudiantes con necesidades especiales
puede revelar barreras de aprendizaje y guiar en el disefio
de entornos més inclusivos. Por ejemplo, la evaluacién de la
accesibilidad de una plataforma de aprendizaje virtual
podria  reflejar problemas para estudiantes con
discapacidades visuales lo que conlleva a la implementacién
de mejoras en la interfaz y en el contenido (Quinn y
Hourigan, 2022).
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Por otro lado, la evaluaciéon de los ambientes de aprendizaje
proporciona informacién importante para la toma de
decisiones informada a nivel institucional y pedagégico. Los
resultados podrian orientar a inversiones en infraestructura,
tecnologia y desarrollo profesional docente. Al comprender
qué tipo de ambientes y qué elementos se necesitan dentro
de estos, representa la asignacién de recursos por parte de
la institucion de forma estratégica. Por ejemplo, dentro de
los procesos de evaluacién de ambientes de aprendizaje,
una comparacion entre la satisfacciéon de los estudiantes y
los resultados de aprendizaje podria justificar la inversién en
infraestructura fisica y tecnolégica.

Un aspecto fundamental es el aporte de la evaluacién de
ambientes de aprendizaje al fomento de la innovaciéon y la
experimentacion pedagodgica (Ossiannilsson, 2019). Al
evaluar nuevos enfoques y tecnologias se pueden identificar
practicas prometedoras y escalarlas. La evaluacién no solo
identifica errores, sino que ademas destaca buenas practicas
que pueden ser adoptadas. Por ejemplo, la aplicacion de la
realidad virtual en ciencias naturales podria revelar el
aumento en la calidad del aprendizaje lo que justificaria que
esta tecnologia sea implementada en otras areas del
conocimiento dentro de la misma institucion.

errores, ademas permiten identificar buenas
practicas que pueden ser replicadas en otras
RECORDAR areas justificando su inversion.

@ Los procesos de evaluacién no solo identifican
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Finalmente, la evaluacién de ambientes de aprendizaje
contribuye con la rendicién de cuentas a la comunidad
educativa. Al demostrar el compromiso de la institucién con
la mejora de los ambientes de aprendizaje se fortalece la
confianza y reptacién a través de la publicacién de hallazgos
y planes de mejora se aumenta la transparencia y la
credibilidad de la institucion.

Crea equipos de 3 integrantes y reflexiona sobre
la  importancia de evaluar ambientes de
aprendizaje. Disefia un organizador grafico que

Actividades
Précticas detalle los aspectos identificados.

Definicién y alcance de la evaluacién de ambientes de

aprendizaje (EAA)

La Evaluacién de Ambientes de Aprendizaje (EAA), se define
como un proceso sistematico, holistico y continuo de
indagacioén, analisis y emisién de juicios de valor sobre la
calidad, efectividad e impacto de un entorno disefiado para
facilitar el aprendizaje.
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Tabla 10

Analisis de la definicidon de EAA

Concepto

Descripcién

Proceso

Conjunto de fases
interrelacionadas entre si con
el fin de alcanzar un fin:
mejorar la calidad de |la
educacion

Sistémico

Al ser un proceso, las fases que
lo conforman se
interrelacionan entre si de tal
forma que dependen una de la
otra

Holistico

Conformado  por  algunos
elementos relacionados, que
en conjunto permiten el acto
de valorar dichos elementos a
favor de mejorar el aprendizaje

Continuo

No de una vez, de varias veces.
Es decir, el proceso de
evaluacién debe ser ciclico, de
repeticiones tales que cada vez
mejoren el escenario anterior
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De indagacion Necesita la aplicacion de
instrumentos y técnicas de
investigacion que permitan
levantar datos que deban ser
analizados 'y en  cuya
interpretacion permitan
disefar propuestas de mejora

Anélisis y Emisiéon de Producto de la indagacion

juicios (investigacion), los  datos
obtenidos a través de distintas
técnicas se analizan,

interpretan  para llegar a
conclusiones relacionadas con
la calidad de los ambientes

Nota: En la tabla se detalla la interpretacién de cada
concepto ensayado sobre la evaluaciéon de ambientes de
aprendizaje. Elaboracién propia.

Al contrario de algunas creencias, la EAA no se limita
Unicamente a valorar la calidad de los espacios fisicos o
tecnolégicos, sino que abarca un conjunto complejo de
factores.

En la asignatura Didactica de la Programacion,
los estudiantes realizan un proyecto en el
laboratorio de informéatica. A primera vista, el
espacio parece adecuado:
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o Fisicamente cuenta con computadores
modernos y conexién a Internet estable.

o Tecnolégicamente se usan plataformas
de programacién en linea y un entorno
virtual para tareas.

Sin embargo, la EAA revela otros factores clave:

o Pedagoégicos: el profesor emplea
metodologias activas (aprendizaje basado
en proyectos), lo que motiva la
participacion.

o Sociales: los estudiantes trabajan en
equipos, intercambian ideas y desarrollan
habilidades colaborativas.

e Emocionales: el docente fomenta un
clima de confianza, donde no se penalizan
los errores, sino que se valoran como
oportunidades de aprendizaje.

e Inclusivos: un estudiante con
discapacidad visual accede al coédigo
gracias a lectores de pantalla y recursos
accesibles previamente seleccionados.

La EAA se puede abordar desde diversos niveles. A
continuacién, un esquema que detalla las caracteristicas de
cada uno de los alcances:
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Figura 16

Niveles de evaluacién de ambientes de aprendizaje

MICRO
(AULA O ESPACIO ESPECIFICO)

Se centra en la evaluacién de un aula, sea
fisica 0 virtual. Implica las condiciones
del espacio, las interacciones, a
disposicion de recursos

v

MESO
(PROGAMA O CURSO)

Se centra en la evaluacion de un
programa o curso, considerando los
diferentes ambientes (aulas, laboratorios,
espacios virtuales)

MACRO
(INSTITUCION O SISTEMA)

Evaluacién de los ambientes de
aprendizaje a través de toda la institucion
educativa e incluso del todo el sistema
educativo

NIVELES DE APLICACION DE EAA

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Evalta el impacto de los ambientes de
aprendizaje en los resultados de
aprendizaje de los estudiantes. Se analiza
la incidencia de los ambientes de
aprendizaje sobre el logro de los
resultados de aprendizaje

EXPERIENCIA DEL ESTUDIANTE

Se centra en la percepcion y la experiencia
de los estudiantes dentro de los ambientes
de aprendizaje. Se busca comprender
c6mo los estudiantes interactdan con el
espacio, los recursos, sus compaiieros y el
docente

INNOVACION Y MEJORA CONTINUA

Se enfoca en como la evaluacion de los
ambientes de aprendizaje puede fomentar
la innovacién pedagogica y la mejora
continua dentro de la institucion. Se
analizan las practicas emergentes, el uso
de nuevas tecnologias y las estrategias
para adaptar los ambientes a las
necesidades cambiantes de los estudiantes

Nota: El gréfico detalla los distintos niveles sobre los cuales
puede actuar la EAA. En |a practica pueden complementarse
y combinarse. Elaboracién propia. Fuente: (Bates, 2019;

Khamitova, 2023).

La evaluacién de ambientes de aprendizaje
consiste en analizar las condiciones de un

entorno educativo para mejorar el proceso de
ensefianza aprendizaje.

RECORDAR
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Diferencias y similitudes con la evaluacion del aprendizaje

individual y de programas

Es importante diferenciar entre la EAA y otros tipos de
evaluacion en el ambito educativo. La evaluacién de los
aprendizajes se centra en el progreso y logros obtenidos por
el estudiante, mientras que la evaluaciéon de programas
analiza esa efectividad del plan de estudio. Por su parte la
EAA examina el contexto en el que estos procesos
(evaluacién del aprendizaje y evaluaciéon de un curso o
programa) tienen lugar. Se trata entonces de determinar
cémo el entorno de aprendizaje influye en ese rendimiento
escolar, en la participacién, en la motivacion.

A continuacién, la tabla resume las diferencias entre estas
evaluaciones en relacién con la evaluacién de ambientes de
aprendizaje.

Tabla 11

La evaluacién del aprendizaje, de cursos o programas versus
EAA

Caracteristica Evaluacién Evaluacién de Evaluacién de

del programas ambientes de

aprendizaje aprendizaje
Objeto  de El progreso El  curso o El entorno
evaluacion del programa fisico o virtual

estudiante  especifico donde ocurre

el aprendizaje
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Propdsito de
la evaluacion

Unidad de
analisis
Instrumentos
Enfasis

Temporalida

d

Medir el
logro de los
objetivos
del
aprendizaje
por  parte
del
estudiante

Desempefhi
o individual
del
estudiante

Exédmenes,
trabajos,
portafolio

Resultados
de
aprendizaje
del
estudiante

Durante y al
final del
proceso

Determinar el
impacto,
eficiencia,
sostenibilidad
del curso o
programa

El curso o
programa  en
conjunto

Encuestas a
participantes,
entrevistas a
stakeholders,
estudio
casos

de

Disefo,
implementacié
n y resultados
del curso o
programa

Inicio
(evaluacion de
necesidades),
Durante

Comprender
cémo el
entorno
influye en el
aprendizaje

Infraestructur
a fisica,
tecnoldgica,
interacciones,
recursos
didacticos,
entorno, clima

Observacién,
encuestas,
entrevistas a
estudiantes,
docentes,
autoridades

Diseno,
funcionalidad,
accesibilidad,
impacto,
clima

Continua
(para la
mejora),
Peridédica
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(evaluacién (para la
formativa), Final revisién),

(evaluacién Especifica
sumativa), A (tras una
largo plazo intervencién)
(medir el

impacto)

Nota: La tabla compara desde varios indicadores las
diferencias entre la evaluacién del aprendizaje, la evaluacion
de un curso o programa y la EAA. Elaboracién propia.
Fuente: (Shepar, 2019; Fitzpatrick et al., 2022; Woolner y
Cardellino, 2022).

A pesar de sus diferencias en cuanto al objeto de evaluacién,
estos tres tipos de evaluacion comparten similitudes:

e Los tres buscan, como propdsito final, informar sobre
la toma de decisiones y promover la mejora continua
en procesos de educacién. La evaluacién de
aprendizajes busca mejorar las competencias del
aprendiz a través de procesos de retroalimentacion y
aplicacion de estrategias de aprendizaje. Por su parte,
la evaluacion de cursos o programas considera ajustes
metodoldgicos y curriculares y finalmente, la
evaluacion de ambientes de aprendizaje inspira a
redisefios especiales e integracion de nuevas
tecnologias.

e Los tres toman sus decisiones basadas en evidencia
proporcionada por datos que son analizados,
interpretados para fundamentar juicios y decisiones.

e Llas tres reconocen la importancia del contexto. Ya
sea, las caracteristicas del estudiante, el contexto
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institucional y

respectivamente.

v

RECORDAR

Tabla 12

el contexto

pedagdgico

La evaluacién de ambientes de aprendizaje
proporciona el contexto para comprender los
resultados del aprendizaje individual y la
efectividad de los programas.

Tabla comparativa resumen

Aspecto

;Qué  se
evalta?

iPara qué
se evalta?

;Para
quién se
evalua?

Evaluacién
del
aprendizaje

El estudiante

Medir el
logro del
estudiante

Estudiante,
docente,
institucién

Evaluacién de

programas

El programa

Determinar la
efectividad  del
programa

Administradores,
financiadores,
estudiantes

Evaluacion de
ambientes de
aprendizaje

El entorno
donde se
desarrolla el

aprendizaje

Comprender el
impacto del
entorno en el
aprendizaje

Comunidad
educativa

123



iComo se Pruebas, Encuestas, Observaciones,
evalua? trabajos, entrevistas, encuestas de
portafolio analisis de datos  percepcion,
analisis de uso

Nota: Esta tabla detalla una comparativa entre los tipos de
evaluacion tratados. Elaboracién propia

Una visién holistica de la evaluacion exige considerar estos
tres niveles de manera integrada. Al evaluar los ambientes
de aprendizaje se proporciona informacién para comprender
los resultados de la evaluacion individual de aprendizajes y/o
la efectividad de un programa.

La relevancia de la evaluacion para la mejora continua y la

innovacion

En el contexto educativo la evaluacion surge como un
aspecto importante no solo para identificar deficiencias, ni
para medir el éxito sino fundamentalmente para convertirse
en catalizador para la mejora continua, la innovacién
pedagdgica y para el disefio de ambientes de aprendizaje.

Lejos de ser un ejercicio de rendicion de cuentas o
examinador de indicadores, la evaluacion de ambientes de
aprendizaje se concibe e implementa de la manera efectiva,
proporcionando informacién para identificar areas de mejora
y oportunidades.

En el ambiente educativo, la mejora continua se concibe
como un proceso iterativo y sistematico que identifica
problemas e implementa soluciones realizando ajustes para
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optimizar resultados y mejorar experiencias de aprendizaje.
Por ejemplo, aplicar una encuesta a estudiantes en una
modalidad virtual podria identificar que ellos encuentran al
sitio poco intuitivo lo que conlleva a desplegar un plan de
mejora a nivel de la usabilidad.

Una vez implementadas las acciones del plan de mejora se
puede medir el impacto de las intervenciones, por ejemplo,
luego de implementar nuevas herramientas para mejorar el
trabajo colaborativo se puede medir el nivel de participacion
y la calidad de las interacciones de los estudiantes y asi
medir el impacto de la intervencién (Muscanell y Gay, 2025).

La innovacién por su parte supone la integracién de nuevas
ideas, metodologias y demas que generen un impacto
significativo en el aprendizaje. Segin OECD (2013), la
evaluacion  desempefia un papel fundamental al
proporcionar evidencia sobre el potencial y la efectividad de
nuevas propuestas.

En la asignatura Recursos Digitales para la
Educacion, los estudiantes trabajan en un aula
virtual creada en Google Classroom.

o Primera evaluacién: al aplicar una
encuesta a mitad del curso, se detecta
que los estudiantes perciben la
plataforma  desordenada 'y poco
atractiva, lo que dificulta su navegacién.

o Plan de mejora: el docente reorganiza
los contenidos en mddulos teméticos,
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incorpora rubricas de evaluacién claras y
agrega herramientas colaborativas como
Jamboard o Padlet.

o Implementacién de innovacién: ademas,
se integra una dindmica gamificada con
insignias digitales para reconocer la
participacion.

o Nueva evaluacién: al final del periodo se
aplican encuestas 'y andlisis de
interaccion. Los resultados muestran un
aumento del 40% en la participacién en
foros y una mejora en la calidad de las
entregas.

De forma individual, prepara un ensayo que
desarrolle la importancia de evaluar ambientes
de aprendizaje, enfatizando el papel de

Actividades .
Practicas docentes y estudiantes en este proceso. El

ensayo debe estar compueste de entre 300 y
500 palabras.

La relacidn entre evaluaciéon, mejora continua e innovacion
se resume en la siguiente tabla:
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Tabla 13

Relacién simbidtica entre evaluaciéon de ambientes de

aprendizaje, mejora continua e innovacion

Fases

|dentificacién

Implementaci

s

on

Valoracién

Rol

Evaluacién
diagndstica
para
identificar
necesidade
s y desafios

Evaluacién
para
monitorear
la aplicacion
de cambios

Evaluacion
sumativa
para medir
el impacto

Objetivo

Valorar el
estado actual
del ambiente

de
aprendizaje

Asegurar que
las acciones
se lleven
segun lo
planificado

Medir si las
acciones
(intervencion

es) lograron

Ejemplo

Encuesta a
los

participant
es revela
baja

participaci
6n en los

del

aula virtual

foros

Seguimient
o del
de un
programa
antiplagio
para
evaluacion

uso

es online

Comparar
el nivel de
participaci
on antes y
después
de
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de los los cambios implement

cambios deseados ar nuevas
herramient
as para
foros
virtuales

Innovacion Evaluacion  Identificar el Evaluar la

piloto  de potencial de efectividad

nuevas las en el uso

metodologi innovaciones de

as y propuestas herramient

tecnologias as de
realidad
virtual

Nota: La tabla resume la relacion entre la evaluacidn, la
mejora continua e innovacién. Elaboracién propia

de evaluacién identifica sus propias fortalezas y
areas de mejora en el disefio y la gestién de
RECORDAR ambientes de aprendizaje.

@ La participacion de los profesores en procesos

El proceso de evaluacién de ambientes de aprendizaje

El proceso de evaluacion de ambientes de aprendizaje se
define como el conjunto de acciones sistematicas y ciclicas
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que consideran una planificacién rigurosa, seleccion de
métodos e instrumentos adecuados, recopilacidon-analisis-
interpretacién de datos y la traduccién de los hallazgos en
acciones concretas para la mejora.

La evaluacién de ambientes de aprendizaje es un proceso
esencial porque permite analizar de manera sistematica
cémo los espacios fisicos, virtuales y pedagodgicos influyen
en la formaciéon de los estudiantes. Lejos de limitarse a
identificar deficiencias, se convierte en un medio para
comprender las interacciones, la usabilidad de las
plataformas, la pertinencia de las estrategias didacticas y el
grado de participacién estudiantil. A través de esta mirada
integral, la evaluacion proporciona informacién valiosa para
disenar entornos mas inclusivos, innovadores y efectivos,
que potencien el desarrollo de competencias y habilidades
en los futuros profesionales.

El proceso de evaluacion de ambientes de aprendizaje se
define en varias etapas interconectadas con orientacién a la
accion. Los modelos especificos pueden variar pero en un
marco general incluye las siguientes acciones:
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Ambientes de aprendizaje en transformacién. El poder de la
evaluacion
Figura 17

El proceso de evaluacién de ambientes de aprendizaje

Seguimiento y e
evaluacion Planificacion

Implementacion

de acciones de Recoleccion

mejora

Comunicacion de

Analisis e
resultados

interpretacion

Desarrollo de
hallazgos y
recomendaciones

Nota: La gréfica detalla las etapas o fases del proceso de
evaluacion de ambientes de aprendizaje. Elaboracién

propia.

Definicién del propésito y alcance de la evaluacion: Es la fase
inicial del proceso de EAA en la que se determina el porqué
de la evaluacién, qué aspectos especificos se van a evaluar
y cudles son las preguntas claves que la evaluacién busca
responder. Por ejemplo, el propdsito podria ser mejorar las
interacciones de estudiantes dentro del entorno virtual de
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ensefianza aprendizaje y el alcance seria de las asignaturas
de la carrera de psicopedagogia.

o ,_ En la carrera de Pedagogia de la Informatica,
@ = un docente quiere implementar un proceso de
Ejemplo Evaluacién de Ambientes de Aprendizaje (EAA)
en la asignatura Didactica de la Programacion.

o Propésito: identificar como las dindmicas
de trabajo en grupo dentro de la
plataforma Moodle influyen en la
motivacion y participacion de los
estudiantes.

e Alcance: la evaluacion se centra
Unicamente en los foros y wikis
colaborativos de la asignatura, dejando
fuera  otras  herramientas  como
cuestionarios o tareas individuales.

o Preguntas clave:

o ¢Participan los estudiantes de
manera equitativa en los foros?

o ¢Las interacciones promueven la
construcciéon  colaborativa  del
conocimiento o son respuestas
aisladas?
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o ¢Qué factores técnicos o
pedagdgicos facilitan o dificultan
estas interacciones?

Planificacién de la evaluacién: En esta fase implica la
identificacion de los Stakeholders (estudiantes, docentes,
personal de apoyo), la seleccion de métodos e instrumentos
de recoleccion de datos (observacidn, entrevistas,
encuestas, andlisis documental, focus group, etc.), la
determinacién del cronograma que implica la identificacion
de responsables.

En la carrera de Pedagogia de la Informatica,
se planifica la evaluacién del uso de un
laboratorio virtual de programacion.

o lIdentificaciéon de stakeholders:

o Estudiantes: quienes usan el
laboratorio para sus practicas.

o Docentes: encargados de guiar
las actividades.

o Personal de apoyo técnico:
quienes dan mantenimiento a la
plataforma y equipos.
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e Seleccién de métodos e instrumentos:

o Encuestas a estudiantes para
conocer su experiencia de uso.

o Observaciéon directa de las
practicas para analizar la
interaccién en tiempo real.

o Entrevistas a docentes sobre la
efectividad pedagdgica del
laboratorio.

o Andlisis documental de los
reportes de fallas técnicas.

» Cronograma y responsables:

o Semana 1: aplicacion de
encuestas (responsable:
ayudante de catedra).

o Semana 2: entrevistas a
docentes (responsable:
coordinador académico).

o Semana 3: observaciones y
recolecciéon de datos técnicos

(responsable:  personal  de
apoyo).
o Semana 4: analisis y

consolidacion de resultados
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(responsable: equipo de
investigacion).

Recoleccién de datos: Esta fase implica la aplicacién de los

instrumentos de evaluacién a fin de recopilar informacién en

el proceso de evaluacién. Es importante la validez de los
datos recopilados, asi como el cumplimiento de protocolos

de ética.

Gy

En la carrera de Pedagogia de la Informatica, se
esta evaluando la eficacia de un curso virtual de

bases de datos en Moodle.

» Aplicacién de instrumentos:

o

Se aplican encuestas en linea a los
estudiantes para conocer su
percepcién sobre la claridad de
los materiales y la facilidad de uso
de la plataforma.

Se realizan entrevistas
semiestructuradas a los docentes
para identificar dificultades en la
gestién del curso.

Se analiza el registro de
interaccién en Moodle (tiempos
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de conexién, participacién en
foros, entregas puntuales).

e Validez de datos:

o Lasencuestas fueron previamente
validadas por expertos en
educacién digital para asegurar
que miden lo que realmente se
quiere evaluar (usabilidad,
motivacion, interaccion).

o Se aplican a toda la cohorte de
estudiantes, no solo a una
muestra reducida.

o Etica en la recoleccién:

o Se garantiza el anonimato de las
respuestas para proteger la
identidad de los estudiantes.

o Se solicita consentimiento
informado, explicando que los
datos seran usados Unicamente
para fines académicos y de
mejora del curso.

Andlisis e interpretacién de datos: Esta fase consiste en
analizar los datos recopilados en la fase anterior, identificar
patrones,  tendencias, hallazgos significativos.  La
interpretaciéon debe realizarse en relacién con los
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indicadores de evaluacién y en el contexto especifico del

ambiente de aprendizaje.

En la carrera de Pedagogia de la Informatica,
se recolectaron datos sobre el uso de un aula
virtual de programacién en Python.

» Datos recopilados:

o Encuestas de satisfaccion de
estudiantes.

o Registros de participacién en
foros y entrega de tareas en
Moodle.

o Entrevistas a docentes sobre la
calidad de las interacciones.

e Anélisis:

o Se identificé que un 75% de los
estudiantes considera que el
foro no incentiva la
colaboracion, ya que la mayoria
de mensajes son respuestas
breves sin interaccién entre
pares.

o Los registros muestran que solo
un 20% de estudiantes participd
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activamente en més del 50% de
los foros.

o En contraste, los estudiantes
que participaron mas en los
foros  obtuvieron mejores
calificaciones en los proyectos
finales.

o Interpretacién en relacién con los
indicadores:

o Indicador: Nivel de participacién
activa en entornos
colaborativos.

o Hallazgo: existe baja interaccion
significativa, lo que evidencia la
necesidad de redisenar las
dindmicas de los foros (por
ejemplo, incorporar debates
guiados o actividades
gamificadas).

o Contexto: se observé que el
tiempo de conexién promedio a
la plataforma era de solo 2 horas
semanales, lo que influye en la
baja participacion.

Desarrollo de hallazgos y recomendaciones: En esta fase se
sintetizan los resultados para generar hallazgos claros y
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precisos.

En base a los hallazgos se formulan

recomendaciones que deben ser realistas, viables.

En la carrera de Pedagogia de la Informatica,
se evaludé un taller virtual de creacién de
recursos educativos digitales.

o Hallazgos:

o El 60% de estudiantes reporté
dificultades para usar programas
de ediciéon de video por falta de
guias practicas.

o Los registros de la plataforma
mostraron que la mayoria
dedicé mas tiempo a resolver
problemas técnicos que al
disefio pedagdgico del recurso.

o Los docentes sefalaron que los
estudiantes con mas apoyo
tutorial avanzaron con mayor
rapidez y calidad en sus
proyectos.

e Recomendaciones:

o Incluir manuales paso a paso y
videotutoriales breves sobre las
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herramientas de edicidn mas
utilizadas.

o Establecer un espacio de tutoria
técnica en linea, con horarios
semanales de acompafamiento.

o Redisefiar el taller priorizando el
aspecto pedagodgico del recurso
digital y no solo su produccién
técnica.

Comunicacién de resultados: En esta fase se elabora el
informe de evaluacién comunicando hallazgos vy
recomendaciones a los stakeholders de forma clara,
transparente y oportuna. El informe de evaluacién debe
estar accesible y disponible para la audiencia a la que va
dirigido.

se realizd una evaluacion sobre la eficacia de
Ejemplo un laboratorio virtual de programacion.

(o) En la carrera de Pedagogia de la Informatica,

e Informe de resultados:

o Se elabora un  document
estructurado con los hallazge
principales (baja participacion e
foros, dificultades técnicas con |
plataforma y correlacién positiv

139



entre tutorias y desempen
académico).

o Seincluyen gréficos y tablas que
faciliten la comprension de los
datos.

e Comunicacién a stakeholders:

o Docentes: se presenta en una
reunion académica, destacando
las recomendaciones de
redisefiar las dindmicas
colaborativas.

o Estudiantes: se comparte un
resumen ejecutivo en Moodle,
resaltando los cambios que se
implementardn gracias a sus
aportes.

o Personal técnico: se entrega un
apartado con las incidencias
mas frecuentes y sugerencias de
mejora en la plataforma.

» Accesibilidad y transparencia:

o El informe completo se publica
en el repositorio institucional
para consulta de todos los
interesados.
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o Se habilita un buzén virtual para
recoger observaciones y
retroalimentacion de los
stakeholders.

Implementacién de acciones de mejora: En esta fase se
pone en practica la implementaciéon de las acciones de
mejora lo que supone asignacion de recursos, definicion de
responsabilidades y el disefio de un plan de mejora para la
implementacion.

En la carrera de Pedagogia de la Informatica,
@ == | | tras evaluar el uso de la plataforma Moodle en
| Ejemplo | la asignatura Didéactica de la Programacién, se
detecté baja participacién en los foros de

discusion.
o Acciones de mejora definidas:

o Incorporar dindmicas de
gamificacién (insignias y puntos
por participacién de calidad).

o Asignar roles de moderadores a
los estudiantes para fomentar
mayor responsabilidad.

141



o Publicar una guia breve de
“buenas practicas de
interaccién” en linea.

Asignacién de recursos y
responsabilidades:

o El docente se encarga de
redisefiar las actividades con
gamificacion.

o El coordinador de la carrera
asigna horas de tutoria para
seguimiento.

o El equipo de soporte técnico
ajusta la configuracion de
Moodle para habilitar insignias.

Plan de mejora:

o Semana 1: capacitacion breve a
estudiantes sobre interaccidn en
foros.

o Semana 2 a 6: aplicacion de las
nuevas dindmicas de
gamificacion.

o Semana 7: monitoreo del
impacto a través de estadisticas
de participacion.
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o Semana 8: ajuste de estrategias
segun resultados parciales.

Seguimiento y evaluacién del impacto: Luego de la
implementacién del plan de mejora es importante
monitorear el progreso y evaluar el impacto de los cambios
realizados. Esta fase cierra el ciclo del proceso de evaluacién
de ambientes de aprendizaje y deja informacién importante
para futuras evaluaciones y esfuerzos de mejora continua.

implementd un plan de mejora para aumentar la
participaciéon en los foros virtuales mediante
dindmicas de gamificacién y roles de
moderacién estudiantil.

(e o) En la carrera de Pedagogia de la Informatica, se
E‘ mplo “

« Monitoreo del progreso:

o Durante seis semanas se revisaron
estadisticas de la plataforma:
nimero de intervenciones por
estudiante, tiempo promedio de
conexion y cantidad de respuestas
entre pares.

o Se aplicaron encuestas cortas
semanales  para  medir la
percepcién de motivaciéon y
utilidad de los foros.

« Evaluacién del impacto:
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o

Se evidencié un incremento del
45% en la  participacién,
comparado con el semestre
anterior.

Las interacciones dejaron de ser
respuestas breves y pasaron a
incluir debates argumentados vy
referencias a material académico.

Los estudiantes que participaron
activamente  en los  foros
obtuvieron mejores resultados en
el examen final de la asignatura.

« Lecciones para futuras mejoras:

o

La gamificacion funcioné como
motivador inicial, pero lo que
sostuvo la participacion fue el rol
de moderadores estudiantiles.

Se recomienda mantener esta
estrategia en cursos posteriores y
explorar nuevas dindmicas de
debate virtual.
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v

RECORDAR

Tabla 14

Resumen de las fases del proceso

ambientes de aprendizaje

Fases

Definicién
proposito
alcance

Planificacién
la evaluacion

del
y

de

Actividades

|dentificar las
razones de la
evaluacion, los
aspectos a

examinar y las

preguntas clave.

Seleccionar
métodos e
instrumentos,
identificar
stakeholders,
establecer
cronograma y
asignar

El proceso de evaluar ambientes de aprendizaje
es ciclico y pretende identificar las areas para la
mejora y consideradas en un plan de accién

de evaluacién de

Resultados

Claridad sobre los
objetivos 'y el

enfoque de Ia
evaluacion.

Un plan de
evaluacion
detallado y
factible.
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Recoleccién  de
datos
Analisis e

interpretacion

de
hallazgos y
recomendacione
s

Desarrollo

responsabilidades

Implementar  los
métodos e
instrumentos,
asegurar la
validez,
confiabilidad y
ética de la
recoleccion.

Analizar los datos
utilizando técnicas

apropiadas,
identificar
patrones y
tendencias,
interpretar los
hallazgos en el
contexto.
Sintetizar los
resultados del
analisis, formular
recomendaciones
especificas,
accionables y
realistas.

Datos relevantes
y de calidad para
responder a las
preguntas de la
evaluacion.

Comprensién
profunda de los
datos y la
identificacién de
hallazgos
significativos.

Hallazgos claros y
recomendaciones
practicas para la
mejora.
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Comunicacién de

resultados

Implementacién
de acciones de

mejora

Seguimiento
evaluacion
impacto

y
del

Elaborar informes
claros y concisos,
comunicar los
hallazgos y
recomendaciones
a los stakeholders

relevantes.

Poner en practica
las acciones de
mejora
recomendadas,
asignar recursos y
definir

responsabilidades

Monitorear el
progreso de la
implementacion,
evaluar el impacto
de los cambios en
el ambiente y los
resultados del
aprendizaje.

Comprensién  y
apoyo para la
implementacion

de las
recomendaciones

Cambios
concretos en el
ambiente de

aprendizaje.

Informacién sobre
la efectividad de
las acciones de

mejora y la
identificacion de
futuras
necesidades de
evaluacion.

Nota: La tabla resume las principales acciones a ejecutar en
cada fase del proceso de EAA 'y sus resultados. Elaboracién

propia.
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El proceso de EAA es ciclico y flexible. Las
@ instituciones educativas pueden
implementar actividades especificas a sus
RECORDAR contextos y necesidades particulares

PRINCIPIOS TEORICOS QUE SUSTENTAN LA
EVALUACION DE AMBIENTES DE APRENDIZAJE
Teorias del aprendizaje y su relacién con la evaluacién de

ambientes de aprendizaje

La evaluacién de los aprendizajes no puede desarrollarse
sin una base tedrica. Sus fundamentos se encuentran
estrechamente relacionados con las diversas teorias de
aprendizaje que nos permiten entender como el sujeto
adquieren conocimientos, desarrollan competencias y
construyen significados. A continuaciéon se caracterizara
esta perspectiva desde algunos de estas teorias:

Conductismo: Con figuras como Pavlov, Watson y Skinner,
se centra en el aprendizaje como un cambio observable en
la conducta del individuo como resultado de la asociacién
estimulo respuesta. El ambiente se considera un factor
determinante en el aprendizaje.

Desde esta perspectiva conductista, la evaluacion de
ambientes de aprendizaje podria enfocarse en determinar
qué elementos del entorno (estimulo) estan asociados a
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conductas de aprendizaje deseadas (respuesta) y como las
consecuencias (recompensas) modulan estas conductas.
Por ejemplo, evaluar la efectividad de ejercicios de
retroalimentacion que consideran un puntaje adicional.

ambientes de aprendizaje determina qué
elementos del entorno se relacionan con las

RECORDAR conductas de aprendizaje deseadas.

@ Desde el conductismo, la evaluacion de

Cognitivismo: Con autores como Piaget, Bruner y Ausubel
considera los procesos mentales involucrados con el
aprendizaje tales como el procesamiento de informacion,
la percepcién y la memoria (Piaget y Barbellnhelder, 1969).
El aprendizaje se ve como la construccién activa del
conocimiento a través de la integracién de nueva
informacién con el conocimiento previo.

Desde esta perspectiva cognitivista, la evaluacién de
ambientes de aprendizaje se enfoca en como el disefio del
entorno apoya o dificulta los procesos cognitivos. Por
ejemplo, valorar la presentacién de la informacién en
entornos virtuales, la calidad de la estrategia utilizada por
el profesor para activar el conocimiento, la calidad de las
herramientas utilizadas por el profesor para organizar la
informacién, tales como mapas mentales, mapas
conceptuales, organigramas, gréficos, etc.
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ambientes de aprendizaje determina cémo el

disefio del entorno dificulta o no los procesos
RECORDAR cognitivos.

@ Desde el cognitivismo, la evaluacién de

Constructivismo: Con figuras como Vygotsky, Dewey
considera que el aprendizaje es un proceso activo y social
en el que los sujetos construyen su propio conocimiento a
través de la experiencia y la interaccién con su entorno.

Desde esta perspectiva constructivista, la evaluaciéon de
ambientes de aprendizaje se centra en la medida en que el
entorno ofrece oportunidades para desplegar interaccién
social, trabajo colaborativo, construccién conjunta de
conocimientos. Por ejemplo, evaluar la calidad de
actividades como foros, trabajos en equipo, existencia de
aprendizajes basados en problemas y proyectos.
Desde el constructivismo, la evaluaciéon de
@ ambientes de aprendizaje determina en qué

medida el entorno influye sobre el aprendizaje
RECORDAR a través de escenarios interaccion.

Conectivismo: Con figuras como Siemens y Downes es una
teoria de aprendizaje para la era digital que considera la
importancia de aprender a través del intercambio de
opiniones, de redes de conocimiento, el aprendizaje
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autébnomo y la capacidad de conectar informacién y formar
conexiones (Siemens, 2005).

Desde esta perspectiva conectivista, la evaluacion de
ambientes de aprendizaje analizaria la medida en que el
entorno facilita la creacién y el mantenimiento de redes de
aprendizaje, el acceso a diversas fuentes de informacion, el
desarrollo de habilidades de curaciéon y filtrado de
informacién, y la capacidad de aprender de manera
autbnoma y adaptable. Por ejemplo, si el estudiante
participa en redes sociales académicas, capacidad para
valorar fuentes de consulta en linea, su capacidad para
colaborar en entornos virtuales.

Desde el conectivismo, la evaluacién de
@ ambientes de aprendizaje determina en qué
medida las redes de aprendizaje, el acceso a
RECORDAR fuente s de informacién y el desarrollo de
habilidades de curacién y filtrado favorecen el
aprendizaje.
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Tabla 15

Implicacién de las teorias del aprendizaje en la evaluacion
de ambientes de aprendizaje

Teoria del

aprendizaje

Conductismo

Cognitivismo

Constructivismo

Enfoque

Cambio

observable en
la conducta
por asociacion

y
consecuencias.

Procesos
mentales
internos:
atencion,
memoria,
resolucién de
problemas.

Construccion
activa y social
del

conocimiento

Posibles focos de
atencién en evaluacidén
de ambientes de

aprendizaje

Elementos del entorno

asociados con
conductas deseadas,
efectividad de los

sistemas de refuerzo.

Claridad de la
informacidén, activacién
del conocimiento
previo, herramientas

para la organizacién del
conocimiento, apoyo al
desarrollo de
habilidades cognitivas.

Oportunidades para la

interacciéon social,
colaboracién,
construccion  conjunta
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Conectivismo

a través de la
experiencia.

Aprendizaje a
través de
redes,
diversidad de
opiniones,
autonomia
digital.

de significado,
autenticidad de las
tareas, evaluacion del
proceso y del producto.

Facilitacion de la
creacion y
mantenimiento de redes
de aprendizaje, acceso a
diversas fuentes,
desarrollo de
habilidades de curacién
y filtrado, capacidad de
aprendizaje auténomo y
adaptable.

Nota: La tabla resume qué aspectos podrian considerarse en
la evaluacién de ambientes de aprendizaje considerando las
teorias de aprendizaje. Elaboracién propia

Actividades X , L.
Préacticas considerando las teorias de aprendizaje.

En equipos de 3 integrantes, crea un mapa mental
que identifique las principales ideas relacionadas
con la evaluaciéon de ambientes de aprendizaje
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7.1 Enfoques pedagégicos y su impacto en la evaluacién de
ambientes de aprendizaje

La alineacién entre el enfoque pedagégico y las estrategias
de evaluacién de ambientes de aprendizaje es crucial para
asegurar que esta sea valida y realmente informe sobre la
efectividad del ambiente para facilitar el tipo de
aprendizaje que se busca promover.

A continuacién, se exploran los diferentes enfoques
pedagdgicos y su relacién con el proceso de evaluacién de
ambientes de aprendizaje:

Pedagogia tradicional o centrada en el docente: Este
enfoque centra al docente en el proceso, siendo un
transmisor de informacidén, de instruccidn directa, de
memorizacién y evaluacion sumativa (Cuban, 1993).

En este enfoque, la evaluacion de los ambientes de
aprendizaje debe considerar la eficiencia del ambiente para
la transmision de conocimientos y la retencidon de
contenidos. Por ejemplo, evaluar la disposicién de los
espacios para la instruccién frontal, el uso de recursos para
la presentacién de contenidos (pizarras, proyectores). La
percepcion del estudiante sobre el docente se enfoca en la
claridad de este en la presentacion de contenido, la
escucha atenta, la toma de apuntes y la ponderacién
numérica de las actividades.
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En la asignatura de Historia de la Educacién, el
profesor imparte la clase de manera expositiva,
utilizando un proyector y una pizarra como
recursos principales. Durante la sesién, explica
cronolégicamente los eventos mas relevantes,
mientras los estudiantes escuchan y toman
apuntes. Al final de cada unidad, se aplica un
examen de preguntas de memoria (fechas,
nombres,  conceptos), cuya calificacion
numérica determina el rendimiento del
estudiante.

En la evaluaciéon del ambiente de aprendizaje
bajo este enfoque, lo mas importante es
verificar si la sala estd organizada para una
instrucciéon frontal (sillas alineadas hacia el
profesor), si los recursos tecnoldgicos
funcionan adecuadamente (proyector, sonido)
y si los estudiantes perciben que la exposicién
del docente fue clara, ordenada y suficiente
para retener la informacién. La participacion
estudiantil se limita a escuchar atentamente y
responder cuando son llamados, reforzando asi
el rol del docente como transmisor principal del
conocimiento.

Pedagogia activa o centrada en el estudiante: Este enfoque
ubica al estudiante en el centro del proceso de formacion,

mediante

su participacién, la reconstruccién  del
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conocimiento en escenarios de colaboracién, la
exploracién, la resolucion de problemas (Dewey, 1997).

En este enfoque, la evaluacion de los ambientes de
aprendizaje valora en qué medida el ambiente apoya a las
pedagogias activas. Por ejemplo, la organizacién del
espacio para diferentes configuraciones de trabajo grupal,
el uso de recursos para la investigacién y la creacién como
herramientas digitales, materiales manipulativos, la
autenticidad de las tareas propuestas. Se valoran métodos
de evaluaciéon formativa como portafolios, resolucion de
problemas, proyectos, etc.

(2 En la asignatura de Pedagogia de |Ia
@ = Informética, el docente plantea un proyecto
Ejemplo | | donde los estudiantes deben disefiar una
— aplicacién educativa sencilla para nifios de
primaria que ensene operaciones
matematicas basicas. Para desarrollarlo, los
estudiantes trabajan en equipos, investigan
recursos digitales, discuten posibles disefios y
prueban prototipos. El aula estd organizada
con mesas moviles que facilitan el trabajo en
grupo y cuenta con acceso a computadoras
portatiles y software libre.

La evaluacion del ambiente de aprendizaje en
este caso se centra en analizar si el espacio y
los recursos tecnoldgicos facilitan el trabajo
colaborativo, la exploracién practica y la
resolucién de problemas reales. El
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aprendizaje se mide con métodos formativos
como portafolios digitales que registran los
avances del proyecto, presentaciones orales
donde explican su proceso, y la calidad del
producto final creado. De esta forma, la
evaluacion no se limita a “qué tanto recuerdan
los estudiantes”, sino a cémo aplican,
construyen y transforman el conocimiento en
contextos auténticos.

Aprendizaje Basada en Proyectos (ABPj) y Aprendizaje
Basado en Problemas (ABP): Se constituyen en enfoques
pedagdgicos activos en los cuales el estudiante resuelve
problemas a través de planteamientos auténticos o la
realizacion de proyectos significativos respectivamente.

Con estos enfoques la evaluacion de ambientes de
aprendizaje se centra en la medida en que el entorno apoya
a la realizacion de la investigacion, la colaboracion a largo
plazo, el acceso de recursos diversos y la presentacion de
resultados, lo que conlleva a la existencia de espacios para
trabajo colaborativo, el uso de herramientas digitales para
la comunicacion, el acceso a expertos y recursos externos,
etc.

estudiantes recibe el reto de disefiar un plan de
aula inclusivo que atienda a nifios con diferentes
estilos de aprendizaje y necesidades educativas

(o) En la carrera de Educacién Inicial, un grupo de
G
ili:;i\r\ ‘, |
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especiales. Para lograrlo, deben investigar
teorfas pedagdgicas actuales, entrevistar a
docentes de escuelas locales, colaborar con
especialistas en psicopedagogia y usar recursos
digitales para elaborar materiales didacticos.

El ambiente de aprendizaje es evaluado en
funcién de cémo facilita la investigacion y la
colaboracién a largo plazo: acceso a bibliotecas
digitales, aulas con mobiliario flexible para
reuniones grupales, herramientas tecnoldgicas
que permitan la comunicacién con expertos
externos y espacios para la presentacion de
resultados. La evaluacién de los estudiantes no
se limita a un examen, sino que incluye la calidad
del proyecto final, la participacién en el equipo
y la capacidad de resolver problemas reales.

Enfoques hibridos y en linea: Combinan la instruccion
presencial con la virtual (hibrido) en ambientes que se
desarrollan  completamente en entornos virtuales
aprovechando las bondades de las tecnologias digitales
(Abubakar et al., 2020).

Con este enfoque, la evaluacién de ambientes de
aprendizaje debe considerar la existencia de espacio fisico,
asi como la funcionalidad del entorno virtual. Esto incluye
pues, usabilidad, accesibilidad a las plataformas virtuales,
herramientas de comunicacién, calidad de recursos
digitales y el apoyo técnico disponible, etc.
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En la carrera de Pedagogia de la Informatica,
los estudiantes de la asignatura Didactica de las
TIC reciben clases tedricas de manera
presencial dos veces por semana, mientras que
los talleres practicos de disefio de materiales
educativos digitales se realizan en wuna
plataforma virtual. En ella suben sus avances,
trabajan en foros colaborativos y asisten a
tutorias sincrénicas a través de

@-

videoconferencia.

La evaluacion del ambiente de aprendizaje en
este caso contempla dos dimensiones:

1. El espacio fisico, verificando si el aula
presencial cuenta con conectividad,
dispositivos y mobiliario adecuado para
la interaccion.

2. El entorno \virtual, analizando la
usabilidad de la plataforma, Ia
accesibilidad de los recursos digitales, |a
calidad de las herramientas de
comunicaciéon (chat, foros,
videollamadas) y la disponibilidad de
soporte  técnico  para resolver
dificultades.

De esta manera, el enfoque hibrido garantiza
que el aprendizaje no dependa solo de un
espacio fisico, sino que combine lo mejor de la
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presencialidad y lo digital para potenciar la

experiencia formativa.

Tabla 16

Implicacién de los enfoques pedagdgicos en la evaluacion

de ambientes de aprendizaje

Enfoque

Pedagogia
tradicional

Pedagogia
activa

Caracteristica

Transmision

de

conocimiento por el

docente.

Participacion
estudiante,
construccion.

del

Posibles focos de

atencién en
evaluacién de
ambientes de

aprendizaje

Adecuacion del
espacio  para la
instruccion frontal,
disponibilidad de
recursos  para la

presentacion, logistica
para la administracién
de exdmenes.

Flexibilidad del
espacio,

disponibilidad de
recursos  para la
exploracién y

creacion, calidad de
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ABPj/ABP

Hibrido/On
line

Aprendizaje a través
de
problemas/proyectos
auténticos.

de
presencial/virtual o
totalmente virtual.

Combinacién

herramientas de
colaboracién,
autenticidad de

tareas, fomento de la

las

interaccion
significativa.

Apoyo a la
investigacion,

colaboracion a largo
gestion  de
acceso a

plazo,
proyectos,
recursos diversos,
presentacion de
resultados, desarrollo

de habilidades
blandas.
Usabilidad y

accesibilidad de
plataformas virtuales,
calidad de
herramientas de
comunicacion

sincrénica/asincronica,

efectividad de |Ia
integracion (en
hibrido), calidad de
recursos digitales,
apoyo técnico,
sentido de
comunidad, calidad
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de la interaccién en
linea.

Nota: La tabla resume los focos de atencién en procesos
de evaluacién de ambientes de aprendizaje desde algunos
enfoques pedagogicos. Elaboracién propia.

Consideraciones sobre inclusion, equidad y accesibilidad

en la evaluacion de ambientes de aprendizaje

Un  ambiente de  aprendizaje = verdaderamente
transformador es aquel que acoge la diversidad de sus
participantes y garantiza oportunidades verdaderas para
todos eliminando las barreras que puedan impedir la
participacion y el aprendizaje. En este sentido la evaluacién
de ambientes de aprendizaje debe transcender la mera
mediciéon de las condiciones pedagdgicas o la
funcionalidad tecnoldgica y evaluar la inclusién, equidad y
diversidad.

La inclusion en la evaluacién de ambientes de aprendizaje

La inclusion en un escenario de evaluacién de ambientes
de aprendizaje debe considerar |a variedad de identidades,
experiencias y necesidades tanto de estudiantes como de
profesores. Se trata de evaluar el ambiente de tal forma
que todos se sientan valorados, respetados y capaces.
Algunas consideraciones para el proceso de evaluacién
son:
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Recopilacion de datos desagregados: Se debe
recopilar datos de diferentes grupos de estudiantes,
desagregar por género, etnia, estatus econémico,
discapacidad, 'y asi determinar  posibles
disparidades.

Métodos sensibles a la diversidad: Identificar si se
utilizan una variedad de métodos de evaluacién de
los aprendizajes que consideren diversos estilos de
aprendizaje y fortalezas, por ejemplo, uso de
portafolios, proyectos creativos, a parte de las
evaluaciones de indole tradicional.

Variedad de participantes en el proceso de
evaluacién: Lograr la participaciéon de estudiantes y
profesores de diversos origenes en el proceso de
evaluacion a fin de obtener diversas perspectivas
sobre la inclusividad del ambiente. Se puede lograr
a través de entrevistas, grupos focales, participacion
de comités asesores.

Equidad en la evaluacién de ambientes de aprendizaje: La
evaluacién de ambientes de aprendizaje debera asegurar
que el disefio del ambiente de aprendizaje o las practicas
evaluativas no exacerben las desigualdades existentes. No

significa tratar a todos de la misma manera, sino de
proporcionar los apoyos y las adaptaciones para que todos
tengas las mismas oportunidades. Algunas consideraciones

para el proceso de evaluacién son:

Andlisis de las oportunidades de aprendizaje:
Valorar si el ambiente de aprendizaje proporciona
las mismas consideraciones en cuanto al acceso de
recursos, actividades y apoyo.
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o Diferenciacion de la evaluacion: Considerar que la
evaluacion de los aprendizajes debe ser diferenciada
y que permitan a los estudiantes demostrar sus
aprendizajes de diversas maneras (Tomlinson, 2001).

e Evaluacion de acceso a la tecnologia: En ambientes
virtuales o hibridos, evaluar el acceso equitativo a la
tecnologia y el apoyo técnico necesario para la
participacion plena en el aprendizaje

Accesibilidad en la evaluacién de ambientes de
aprendizaje: La accesibilidad (fisica, sensorial, cognitiva y
digital) se refiere al disefio de los ambientes de aprendizaje
con la mas amplia gama de posibilidades para todas las
capacidades sin la necesidad de adaptaciéon o disefio
especializado. Algunas consideraciones para el proceso de
evaluacién son:

e Evaluacion de la accesibilidad fisica: Valorar las
condiciones fisicas que pudiesen significar barreras
arquitectonicas que puedan evitar la participacion
de estudiantes y profesores

e Evaluacion de la accesibilidad digital: Evaluar la
accesibilidad de las plataformas virtuales y recursos
digitales utilizando pautas de accesibilidad web
(WCAGQG), lo que incluye transcriptores, lectores de
pantalla, subtitulos.

¢ Flexibilidad en los formatos de evaluacién: Valorar si
se ofrecen opciones de formas de evaluacién que
permitan la presentacién del aprendizaje, por
ejemplo, exdmenes orales en lugar de escritos,
presentaciones multimedia en lugar de ensayos, etc.
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Proponga una soluciéon al siguiente caso de
estudio:

Situacioén:

Una facultad utiliza una plataforma virtual para
impartir  clases  hibridas. Los estudiantes
manifiestan problemas de usabilidad, poca
interaccion y dificultades de accesibilidad. La
coordinacién académica pide un informe técnico
para decidir si mantener, mejorar o sustituir la
plataforma.

Producto solicitado a los estudiantes:

« Protocolo de evaluacién de la plataforma
virtual, que contemple:

1. Criterios de usabilidad,
accesibilidad e interactividad (segun
lo estudiado en el capitulo).

2. Aplicacién de una prueba piloto
(ejemplo:  evaluaciéon de 10
estudiantes).

3. Anélisis de resultados y
conclusiones.

4. Recomendaciones practicas para
optimizar o  reemplazar la
herramienta.
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» Infografia comparativa (antes/después de
las mejoras sugeridas)

TERMINOS CLAVE

Proceso: Conjunto de actividades (acciones) que son ejecutadas
con la finalidad de alcanzar un objetivo previamente identificado.

Holistico: Que se aborda de forma integral. Bajo esta concepcién
todo es analizado como un sistema, como un todo (teniendo en
cuenta sus partes e interconexion).

Evaluar: Identificar el valor de algo, expresar un juicio de valor.

Evaluacién del aprendizaje: Proceso que busca encontrar la calidad
y equidad de la educacién, a través de informaciéon que permita
analizar el logro de los estudiantes permitiendo identificar areas de
mejora en el proceso de ensefianza aprendizaje.

Stakeholders: Persona o compafia involucrada en una
organizacién, proyecto, sistema que se puede ver afectada por las
decisiones o acciones del proyecto o de la organizacién.

Inclusién: Estrategia que debe garantizar que todos los
estudiantes, sin excepcidén, tengan acceso equitativo a una
educacién de calidad y que participen de la vida escolar,
independientemente de sus caracteristicas particulares como etnia,
género, habilidades, discapacidades, etc.
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Equidad: Principio de justicia e imparcialidad que busca garantizar
que todos los estudiantes tengan acceso, participacién y éxito en
el sistema educativo.

Diversidad: Se considera como la rica variedad de experiencias,
perspectivas y caracteristicas que los estudiantes presentan en el
entorno de aprendizaje. Abarca multiples dimensiones como la
cultural, étnica-racial, de habilidades, de pensamiento, socio
econdmicas, de género y orientacion sexual, etc.

Accesibilidad:  Capacidad de todos los  estudiantes,
independientemente de sus condiciones fisicas, culturales e
intelectuales, para acceder a los entornos, recursos vy
oportunidades de aprendizaje.

EJERCICIOS DE AUTOEVALUACION

Este ejercicio tiene como objetivo ayudarte a reflexionar sobre tu
aprendizaje y a identificar dreas de fortaleza y oportunidades de
mejora.

1) Una de las principales razones por las cuales las instituciones
educativas deben implementar procesos de evaluaciéon de
ambientes de aprendizaje es ...

a) Contar con informacién que les permita operar sobre datos
concretos y objetivos que permitan la mejora continua.

b) Contar con informacién que les permita operar sobre
suposiciones que permitan el disefio de planes de accién
para la mejora continua.
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c) Determinar los responsables del nivel bajo de las
condiciones del centro escolar.

d) Acceder a un proceso que determinara las condiciones de
mejora unica

“Una de las razones para acceder a procesos de evaluacion de
ambientes de aprendizaje es garantizar la equidad, inclusion y
accesibilidad de todos los estudiantes y profesores”. La
afirmacion anterior es ...

a) Verdadera

b) Falsa

“Los procesos de evaluaciéon no solo identifican errores, sino
también buenas practicas”. La afirmacion anterior es ...

a) Verdadera

b) Falsa

La evaluacién de ambientes de aprendizaje es un proceso

sistémico porque...

a) Conforma por elementos relacionados que en conjunto
permiten el acto de valorar dichos elementos a favor del
aprendizaje.

b) Las fases de lo conforman se interrelacionan entre siy la una
depende de la otra.

c) Esun conjunto de fases que en conjunto logran un objetivo.

d) Necesita de la aplicacién de instrumentos y técnicas de
investigacion.

El proceso de evaluacién de ambientes de aprendizaje se

compone de fases que son ...
a) Alcance - Planificacién — Recoleccion
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b) Planificaciéon — Recoleccion — Andlisis e interpretacion —
Desarrollo de hallazgos

c) Desarrollo de hallazgos — Comunicacion de hallazgos e
Implementacién de acciones de mejora

d) Alcance - Planificacion - Recoleccion — Andlisis e
interpretacion — Desarrollo de hallazgos y recomendaciones
— Comunicacién de resultados — Implementacién de
acciones de mejora — Seguimiento y evaluacion

REPUESTAS

1a, 2a, 3a, 4b, 5d

169



PARA SABER MAS

Te invito a conocer mas del contenido desarrollado en este
capitulo, visitando los siguientes enlaces:

Los ambientes de aula que promueven el aprendizaje, desde la
perspectiva de los nifios escolares.

https://www.redalyc.org/journal/1941/194140994008/html/
La formacién de docentes para la inclusién educativa.

http://www.scielo.edu.uy/scielo.php?pid=s1688-
74682013000100002&script=sci_arttext

Evaluacién de ambientes de aprendizaje en la educacién
https://www.uaeh.edu.mx/scige/boletin/prepa4/n5/e4.html

Los ambientes de aula que promueven el aprendizaje, desde la
perspectiva de los nifios escolares

https://doi.org/10.1535%/ree.1%209-3.11
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RESUMEN

En el corazén de la transformacion de los sistemas educativos, yace
la evaluacion de ambientes de aprendizaje, un proceso sistematico
que identifica fortalezas y debilidades como motores para la
propuesta de cambios que contribuyan a la mejora de la calidad de
la educacion. Se parte de la necesidad de conocer a fondo cémo
los espacios fisicos y tecnoldgicos, el disefio de recursos didacticos,
el manejo del tiempo, los procesos de interaccién, el contexto, la
estructura respaldan adecuadamente el proceso de ensefianza
aprendizaje.

El proceso de evaluacién de ambientes de aprendizaje como ese
conjunto de fases claramente identificadas y secuenciales que
permiten el establecimiento de objetivos, la recoleccidn, anélisis e
interpretaciéon  de resultados, hasta la formulacién de
recomendaciones para la mejora continua. Puntualizamos en la
importancia de utilizar mdltiples instrumentos de recoleccién de
datos que permitan obtener una visién mas general y trianguladora.

Finalmente, abordamos las teorias del aprendizaje como el
conductismo, cognitivismo, constructivismo, ofreciendo marcos de
referencia para comprender cémo el entorno influye en la
adquisiciéon de conocimiento y cémo la evaluacion debe alinearse
con esas perspectivas.
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CAPITULO 3 - EVALUACION DE AMBIENTES DE
APRENDIZAJE: CASOS Y ESTRATEGIAS

“La educacion es el arma mas poderosa que puedes

Usar para cambiar al mundo” (Nelson Mandela).

ESTRUCTURA DEL CAPITULO

« Larelevancia de la evaluacion para la mejora continua
o 1 y lainnovacion educativa
. « Desafios enla ion de i de
aprendizaje

« La importancia de la colaboracion entre docentes,
estudiantes y equipos de trabajo

02 . del uso de activas y su

impacto en el ambiente fsico

n « Ln nerwocion cstia o y
EVALUACION DE e e percencion de los
:gIRBEIl\EIg;rZE:J[E)E sobre la comodidad, la accesibilidad y la
CASOS Y . estimulacion del espacio
ESTRATEGIAS

para . de la la yla
03 ambientes de interactividad de las plataformas virtuales

+ Andlisis de la participacion y la colaboracion en
foros, wikis y otras herramientas en linea
+ Seguimie del isoy la i J

aprendizaje virtuales
yen linea

~
04 jias para . ion de la ia y la arti ion entre

LTS las actividades presencialesy virtuales
— - « Analisis de la efectividad de las herramientas de
licacion y ion hibridas

J

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE

Al término del estudio del presente capitulo
se espera desarrolle las siguientes
competencias:

e Describir la importancia de la
evaluacién de  ambientes de
aprendizaje para la mejora continua e
innovacién educativa.
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e Describir las estrategias de evaluacion
consideradas para ambientes
presenciales, Online e hibridos

PRESENTACION

Tras haber explorado la metodologia y los fundamentos tedricos
de la evaluacion de ambientes de aprendizaje en los capitulos
precedentes, es momento de pasar de la teoria a la practica. Este
capitulo, "Evaluacién de Ambientes de Aprendizaje: Casos y
Estrategias"”, sumerge al lector en la aplicacién real de estos
principios. Aqui se verd como la evaluacién se convierte en una
herramienta tangible para el cambio, analizando escenarios
concretos y desglosando estrategias probadas.

Nos enfocaremos en cémo la voz de los estudiantes, la
colaboracion entre todos los actores educativos y la especificidad
de los entornos —ya sean aulas fisicas reconfiguradas o complejas
plataformas virtuales— definen el éxito de cualquier iniciativa
evaluativa. A través de ejemplos y enfoques detallados, este
capitulo busca empoderar a educadores y lideres para implementar
evaluaciones efectivas que no solo diagnostiquen, sino que
inspiren la transformacion y la innovacion continua en cada rincén
del proceso educativo. Es aqui donde la evaluacién demuestra ser,
verdaderamente, una palanca de cambio.
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LA EVALUACION DE AMBIENTES DE APRENDIZAJE EN
ACCION
La relevancia de la evaluacion para la mejora continua y la

innovacion educativa

En el panorama actual educativo, en el que la constante
evolucién y la busqueda de estrategias pedagodgicas mas
efectivas, la evaluacién de ambientes de aprendizaje
emerge como una herramienta para garantizar la calidad
educativa y las buenas practicas docentes. Mas allé de ser
un mero ejercicio de rendicién de cuentas, la evaluacion de
ambientes de aprendizaje surge como la posibilidad de
levantamiento de informacién y reflexion acerca de los
espacios donde ocurre el aprendizaje sean fisicos, en linea
o hibridos y asi optimizar la experiencia educativa.

La mejora continua, en todo ambito, se nutre de la
retroalimentacién y andlisis critico. La evaluacion de
ambientes de aprendizaje identifica tanto las fortalezas que
sustentan un aprendizaje efectivo, asi como las areas de
oportunidad que requieren atencién y ajuste. Al entender
como los estudiantes interactian con los espacios, los
recursos didacticos y las estrategias los educadores pueden
refinar y optimizar el entorno de aprendizaje. Como sefialan
Herrero et al. (2020), la recopilacién y andlisis de datos
sobre la percepcion de los estudiantes y su interaccién con
el entorno son cruciales para identificar patrones vy
tendencia que informan la toma de decisiones
pedagdgicas.
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La innovacién educativa, por su parte, se basa en la
experimentacion, la adaptacion y adopcién de nuevas ideas
y enfoques. La evaluacion de ambientes de aprendizaje
determina si esta innovacién proporciona efectividad. Al
implementar nuevas metodologias, tecnologias o disefios
espaciales, la evaluacién permite medir su impacto en la
motivacion, el aprendizaje y el compromiso de los
estudiantes.

La relevancia de la evaluacion de ambientes de aprendizaje
se manifiesta en diversos aspectos:

o Identificacion de factores influyentes: Permite
comprender como el espacio fisico, la calidad de los
recursos didacticos, las interacciones sociales y la
integracién tecnoldgica impactan en el proceso de
aprendizaje.

docente quiere evaluar por qué algunos
estudiantes tienen mejores resultados en un
proyecto de programacién colaborativa. Para

(o) En una clase de Pedagogia de la Informatica, el
Ve i

Ejemplo

ello, identifica los factores que influyen:

« Espacio fisico: El laboratorio cuenta con
sillas incobmodas y equipos distribuidos
en filas, lo que dificulta el trabajo grupal.

o Recursos didacticos: Algunos equipos
tienen software actualizado, mientras
que otros no, lo que genera desigualdad
en la practica.
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s

o Interacciones sociales: Los estudiantes
que trabajan en grupos pequenos logran
mas avances porque intercambian ideas
y corrigen errores de manera
colaborativa.

o Integracién tecnolégica: La utilizacién
de wuna plataforma en linea para
compartir avances (GitHub o Google
Classroom) permite a los grupos
organizar mejor su trabajo vy
retroalimentarse.

Producto solicitado a los estudiantes: Un
informe breve en el que describan cuales de
estos factores consideran mas influyentes en
sus propios aprendizajes y propongan mejoras
concretas para optimizar el ambiente
educativo.

Personalizacién del aprendizaje: Al identificar las
preferencias y necesidades de los estudiantes con
respecto a elementos del entorno, la evaluacion
informa estrategias para adaptar el ambiente a los
distintos estilos y ritmos de aprendizaje.

En la asignatura de Disefio de Ambientes
Digitales de Aprendizaje, el profesor observa
que sus estudiantes tienen diferentes ritmos y
estilos para programar:
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o Estudiante A: Prefiere tutoriales en video
y aprende mejor con ejemplos visuales.

o Estudiante B: Requiere guias escritas
paso a paso, porque necesita revisar
varias veces la teoria antes de practicar.

« Estudiante C: Aprende de manera mas
efectiva trabajando en equipo vy
resolviendo retos colaborativos.

Al identificar estas diferencias, el docente
adapta el ambiente:

» Habilita un repositorio con videos, guias
escritas y foros de discusién.

o Permite que los estudiantes elijan si
trabajan en equipo o de forma individual
en los proyectos.

o Ajusta los tiempos de entrega,
ofreciendo plazos diferenciados para
quienes requieren mas tiempo de
practica.

Producto solicitado a los estudiantes: Un
portafolio de aprendizaje digital, donde cada
estudiante evidencie cémo utilizé los recursos y
modalidades ofrecidas segun su estilo y ritmo
de aprendizaje, reflexionando sobre qué
estrategias fueron més efectivas para su
progreso.
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e Optimizacién de recursos: Identifica que recurso es
mas efectivo y cémo utilizarlo de forma mas eficiente.
e Promocién de la equidad e inclusién: Al analizar
cémo distintos grupos de estudiantes experimentan
el ambiente de aprendizaje, la evaluacion puede
revelar barreras y desigualdades, informando

acciones para crear espacios mas inclusivos y
accesibles (UNESCO, 2022).

Para ilustrar la importancia de la evaluaciéon de los ambientes
de aprendizaje, consideremos la siguiente tabla comparativa

Tabla 17

La importancia de la evaluacién de ambientes de
aprendizaje

Caracteristica Escenario sin Escenario con
evaluaciébn de evaluacién
ambiente de

aprendizaje de ambiente de

aprendizaje

Mejora Ajustes basados Decisiones informadas
continua en la intuicién o por datos concretos
experiencia

previa aislada

Innovacion Implementacién  Experimentacion y
de nuevas ideas valoracién de la
sin medicién innovacién a través de
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clara. de su la recopilaciéon de

efectividad evidencia
Compromiso Posible Mayor probabilidad de
estudiantil desconexiénsiel un  ambiente  que
ambiente no responsa a las
responde a sus necesidades
necesidades estudiantiles
Equidad e Riesgo de Abordaje proactivo de
inclusién perpetuar desigualdades en el
barreras acceso y participacion

Nota: La tabla resume en algunos aspectos la importancia de
la evaluacion de ambientes de aprendizaje. Elaboracién

propia.

Desafios comunes en la evaluacion de ambientes de
aprendizaje

La evaluacién de ambientes de aprendizaje si bien es una
palanca poderosa para el cambio y la transformacién
educativa, no estd al margen de complejidades y desafios.
Comprender estos obstaculos permite el disefio de procesos
evaluativos méas robustos de tal forma que se obtengan
datos que realmente informen para la mejora continua y la
innovacion.

A continuacién, se expone algunos desafios comunes:
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Subjetividad inherente a la percepcién de los ambientes, lo
que para un estudiante o docente podria ser un ambiente
de aprendizaje motivador y funcional para otros podria ser
distractor y restrictivo. Medir estas percepciones podria
convertirse en una tarea complicada. Como afirma Chavez
(2020), la diversidad de experiencias y expectativas
complejiza la estandarizacién de criterios de evaluacion. Esto
exige la aplicacion de metodologias de investigacion
cuantitativas y cualitativas, diversificando las técnicas de
levantamiento de datos que permitan una triangulacion.

algunos estudiantes consideran que trabajar
con laptops en grupo es motivador porque
fomenta la colaboracién; sin embargo, otros lo
perciben como distractor porque se dispersan
en redes sociales. Esta diversidad de
percepciones dificulta establecer un criterio
Unico de qué es un “buen” ambiente de
aprendizaje.

(e o) En una clase de Pedagogia de la Informética,
@ gog
| Ejen plo ‘

Definicién y estandarizacién de los criterios de evaluacién,
¢Qué elementos deben combinarse para crear un buen
ambiente de aprendizaje? Los criterios pueden variar
ampliamente dependiendo de multiples factores: nivel
educativo,  objetivos de  aprendizaje, estrategias
pedagdgicas empleadas, politicas educativas, perfil
docente, etc. La falta de claridad en estos criterios puede
llevar a evaluaciones inconsistentes. Es vital definir
indicadores de evaluacién claros y medibles que estén
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alineados con el modelo educativo institucional y a marcos
tedricos de aprendizaje.

En una universidad pedagdgica, un docente
evalla el ambiente de aprendizaje valorando la
organizaciéon del mobiliario, mientras otro lo

hace considerando la disponibilidad de recursos
digitales. Al no existir indicadores institucionales
claros, los resultados son inconsistentes. La
solucién seria acordar criterios comunes, como
accesibilidad, funcionalidad tecnolégica vy
participacion estudiantil.

Resistencia al cambio y la percepcién de la evaluacién como
un ejercicio de auditoria o juicio, tanto estudiantes, docentes
como directivos pueden sentir aprehensién al ser
“evaluados”, lo que puede afectar la honestidad de las
respuestas y la disposiciéon a colaborar activamente en el
proceso. Es conveniente comunicar a todos quienes
participen en la evaluacién el propdsito que contribuye a la
mejora continua y no el caracter punitivo que podria parecer.
Se debe fomentar una cultura de confianza y transparencia
en el proceso.

En un colegio, al aplicar una encuesta sobre
ambientes de aprendizaje, algunos docentes
sienten que la evaluacién es un juicio a su trabajo
y responden de forma defensiva. La institucién,

al explicar que la evaluacion busca mejorar el
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proceso y no sancionar, logra mayor apertura y
sinceridad en las respuestas.

Limitacién de recursos econémicos y personal capacitado,
las instituciones pueden carecer del personal adecuado y de
los recursos necesarios para desarrollar una evaluacién de
ambientes de aprendizaje, lo que lleva a evaluaciones
superficiales o poco rigurosas. Para esto, la institucion
educativa debe considerar constantes capacitaciones del
personal relacionadas con el proceso e invertir en
herramientas para superar este desafio.

Una universidad privada desea evaluar sus
@ == | | ambientes de aprendizaje, pero no cuenta con
| Ejemplo | expertos en investigacién educativa ni con
software para procesar datos. Como
alternativa, capacita a un grupo de docentes en
técnicas bdésicas de evaluacion y utiliza
herramientas gratuitas como Google Forms
para recoger informacién.
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Tabla 18

Desafios y soluciones en la evaluacion de ambientes de

aprendizaje

Desafio Implicacién

Subjetividad Datos

en la inconsistentes,

percepcién  dificultad para
generalizar.

Definicién Evaluaciones

de criterios  vagas, falta de
foco.

Resistencia  Respuestas

al cambio sesgadas, baja
participacion.

Limitaciéon Evaluaciones

de recursos  superficiales,

falta de rigor.

Posibles  estrategias de
solucién

Triangulacion ~ de  datos
(cuantitativos/cualitativos),
multiples fuentes
Establecimiento de
indicadores claros y
alineados con objetivos.
Comunicacion  clara  del
proposito,  fomento  de

cultura de confianza.
Inversidon en capacitacion,
herramientas y  personal
especializado.

Nota: La tabla resume los desafios y posibles estrategias de
solucién que los mitiga. Elaboracion propia
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La importancia de la colaboracién entre docentes,

estudiantes y equipos de apoyo

La evaluacion de ambientes de aprendizaje debe ser
considerada un verdadero ejercicio colaborativo. La
colaboraciéon de directivos, docentes, estudiante y equipos
de apoyo son cruciales para comprender de forma holistica
y auténtica al ambiente y para que el plan de mejora junto
con sus recomendaciones sea pertinentes y aplicables.

Los docentes son los arquitectos y facilitadores directos de
la experiencia educativa. Su conocimiento en la dindmica del
ambiente, las necesidades estudiantiles y los desafios
pedagdgicos que afrontan a diario son invaluables. Al
involucrar a los docentes en el disefio, la implementacién y
andlisis de los resultados, asegura que los criterios y
preguntas sean relevantes para la practica.

la experiencia educativa; su participacion en el
disefio, implementacion y anélisis de los
RECORDAR ambientes asegura criterios y preguntas

@ Los docentes son arquitectos y facilitadores de

relevantes para la practica pedagdgica.

Los estudiantes por su parte son los usuarios finales y los
beneficiarios o afectados de los ambientes de aprendizaje.
Su opinién sobre el espacio de aprendizaje, la calidad de los
recursos, las interacciones, es importante. Al no considerar
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la opinién de los estudiantes es como disefiar un producto
sin considerar el criterio de los consumidores.

Los estudiantes son los usuarios finales de los
@ ambientes de aprendizaje; su opinién sobre
los espacios, recursos e interacciones es
RECORDAR crucial, ya que ignorarlos seria como disefar

un producto sin considerar al consumidor.

El equipo de apoyo, que incluyen a especialistas en
tecnologia educativa, psicopedagogos, personal de
infraestructura y administraciéon, aportan una capa adicional
de experticia y recursos. Los tecnélogos pueden evaluar la
funcionalidad y la integracién de las herramientas digitales;
los psicopedagogos, el impacto del ambiente en el
bienestar emocional y la atencién a la diversidad; y el
personal de infraestructura, la viabilidad de las mejoras
fisicas. Su colaboraciéon es vital para asegurar que las
recomendaciones sean no solo pedagdgicamente sdlidas,
sino también técnica y logisticamente factibles.

Tabla 19

El proceso de evaluacion, los actores
Actor Aportes claves

Directivo Vision estratégica institucional,
asignacion de recursos, apoyo a la
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Docentes

Estudiantes

Personal
apoyo

de

innovacién, fomento de la cultura de
evaluacién y cambio.

Conocimiento contextual del aula,
necesidades pedagdgicas,
implementacién  de  estrategias,
identificacién de desafios practicos.

Experiencia directa del ambiente,
percepciones sobre la usabilidad,
comodidad, distracciones, efectividad
de recursos y dindmicas.

Experticia técnica (tecnologia,
infraestructura), conocimientos
psicopedagdgicos, viabilidad

logistica y de recursos.

Nota: La tabla resume el aporte principal de directivos,
docentes, estudiantes y personal de apoyo en un proceso de
evaluacion de ambientes de aprendizaje. Elaboracion

propia.
El equipo de apoyo aporta experticia y recursos
@ complementarios: tecnélogos evalian la
integracién digital, psicopedagogos el
RECORDAR

bienestar emocional y la diversidad, e
infraestructura la viabilidad fisica. Su

colaboracién garantiza recomendaciones
pedagdgicamente sélidas y técnicamente

factibles.
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ESTRATEGIAS DE EVALUACION DE AMBIENTES DE
APRENDIZAJE PRESENCIALES TRANSFORMADOS
Evaluacién del uso de metodologias activas y su impacto

en el ambiente fisico

La aplicacién de metodologias activas en la educacion
desplaza el foco del aprendizaje pasivo a la participacion y
al compromiso por parte del estudiante. En este sentido, su
implementacion  estd ligada a la configuracion vy
funcionalidad de aspectos fisicos (e incluso tecnolégicos) del
ambiente de aprendizaje. Es por eso que los aspectos de
evaluacion de los ambientes de aprendizaje deben
considerar cémo estés practicas deben ser transformadas y
como el espacio fisico o tecnolégico debe transformarse
para su aplicacion.

El aula invertida (Flipped Classroom), el aprendizaje basado
en proyectos (ABPj), el aprendizaje cooperativo, el estudio
de casos entre otros demandan flexibilidad y adaptacién de
los espacios fisicos o tecnolégicos. Por ejemplo, el
aprendizaje basado en proyectos necesita de espacios
fisicos amplios para la organizacién de los equipos, el uso de
materiales y la presentacion de resultados. El aprendizaje
cooperativo necesita de la reconfiguracién del mobiliario y
asi facilitar la interaccion y discusién. Como sefala Fortuna y
Jung (2023), la implementacién exitosa de las metodologias
activas se ve significativamente influenciada por la
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capacidad del espacio fisico para soportar la diversidad de
actividades y la interaccion de los estudiantes.

adapta a las pedagogias activas no es un lujo,
sino una condicién necesaria para maximizar su

@ Un espacio de aprendizaje que apoya y se

RECORDAR potencial transformador.

N

7

v

]
-
ol [

Evaluar las metodologias activas, implica observar y analizar
cémo el ambiente facilita o dificulta su implementacion.
Algunas preguntas que podrian considerarse en este
aspecto son: jPermite la distribucion del aula la formacién
de grupos de trabajo de manera fluida? ;Existen espacios
adecuados para el almacenamiento y la manipulacién de
materiales? jla aclstica del aula soporta multiples
conversaciones simultdneas? ;lLa disponibilidad de
tecnologia y su integracién en el espacio fisico apoyan las
actividades propuestas?

el docente desea aplicar la metodologia de
Aprendizaje Basado en Proyectos (ABPj),
donde los estudiantes desarrollan en equipos
una aplicacién educativa.

jp En la asignatura Didéactica de la Programacion,
28]

Al evaluar el ambiente de aprendizaje, se
identifican los siguientes aspectos:

e Distribucién del aula: Las mesas

moviles permiten organizar facilmente
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grupos de 4-5 estudiantes,
favoreciendo el trabajo colaborativo.

» Espacios de almacenamiento: La falta
de un lugar para guardar kits de
robdtica dificulta la manipulaciéon de
materiales y obliga a los estudiantes a
traerlos en cada sesién.

o Actstica del aula: El eco del salén
grande complica la comunicacién
simultdnea  entre  los  grupos,
generando distracciones.

» Disponibilidad tecnolégica: El aula
cuenta con conexion  Wi-Fi vy
proyectores, pero algunos estudiantes
no tienen dispositivos suficientes, por
lo que se deben implementar
préstamos de tablets para garantizar
equidad.

La aplicacién de las metodologias activas nos lleva a la
necesidad de repensar en el tradicional uso de los ambientes
de aprendizaje como un espacio estdtico en el que el
profesor tiene protagonismo y valorarlo como un espacio
dindmico y multifuncional en el que puede destinarse
distintas actividades: zona de investigacion, zona de debate,
rincones de lectura, dreas de presentacién de tal forma que
se reconsidere el disefio de un aula que promueva niveles
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de versatilidad en donde los estudiantes perciban el espacio
como propio y adaptable.

Tabla 20

Rdbrica para valorar aspectos en ambientes presenciales

Criterio Excelente (5) Bueno (4) Aceptable (3) Deficiente
(1-2)
Distribucion  La disposicién  Facilita la  Permite El  espacio
del aula facilita la  mayoria de las trabajo en no favorece
colaboracién, actividades grupo la
permite colaborativas  limitado, con colaboracién
flexibilidad con algunos restricciones  ni el trabajo
total para ajustes en movilidad grupal.
formar grupos menores. o disposicion.
y reorganizar
el espacio.
Recursos Amplia Disponibilidad Recursos Escasez de
didacticos disponibilidad suficiente, limitados que recursos o
y calidad de aunque no cumplen poco
recursos, siempre parcialmente  adecuados
actualizados y actualizados o con los para el
bien variados. objetivos. aprendizaje.
integrados  al
proceso.
Condiciones Ambiente Condiciones  Algunas Condiciones
fisicas y coémodo, generalmente limitaciones inadecuadas
acusticas iluminado y buenas con afectan la que
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con acUstica minimas comodidad o dificultan el
adecuada dificultades. la interaccién. aprendizaje.
para multiples
interacciones.
Integracion  Tecnologia Tecnologia Disponibilidad Carencia o
tecnolégica moderna, disponible 'y parcial o con malusodela
accesible y funcional, dificultades en tecnologia
bien aunque  con su uso. en el aula.
integrada al limitaciones
proceso de menores.
ensenanza-

aprendizaje.

Nota: La tabla propone algunos indicadores para valorar
aspectos relacionados con ambientes de aprendizaje

presenciales. Elaboracién propia

Tabla 21

Relacién bidireccional de las metodologias activas y el

espacio en ambientes de aprendizaje

Caracteristicas

del espacio fisico

Mobiliario en filas

Limitaciéon
Dificulta la
colaboracién,
limita la
interaccion

Requerimiento

de

metodologias activas al
ambiente fisico

Mobiliario

movil:

reconfiguracién

flexible vy
facilita la

del
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Espacio Unico y
de arquitectura
homogénea

Escasa
disponibilidad
tecnoldgica

Acustica
deficiente

social 'y la
formacion  de
equipos,

obstaculiza el
movimiento

No se adapta a
las  diferentes
necesidades
como debates,
investigaciones,
trabajo
colaborativo

Limita la
integracion  de
diferentes

herramientas
digitales en las

actividades,
dificulta de
investigacion en
linea

Dificulta la
comunicacion

en actividades
grupales y
genera
distraccién

espacio para diferentes
actividades

funcional:
de  areas
diferenciadas para
distintas actividades
promoviendo la
especializacion del uso
del espacio

Zonificacién
Creacidn

Infraestructura

tecnolégica adecuada:
acceso a wifi, pantallas
interactivas, software vy

herramientas digitales,
salas TIC

Acustica controlada:
Tratamiento acustico

para disminuir el ruido y
facilitar el intercambio
verbal de las ideas
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Nota: La tabla relaciona las caracteristicas de los espacios
versus sus consecuencias en los ambientes de aprendizaje al
momento de aplicar metodologias activas. Elaboracién

propia.
Al evaluar la funcionalidad, la flexibilidad y
@ la adecuacion del ambiente fisico a las
exigencias de las metodologias activas, las
RECORDAR instituciones educativas pueden disefar

espacios que verdaderamente actien como
catalizadores del aprendizaje activo y
significativo.

La interaccion estudiante-estudiante y estudiante-docente

en el aula

Dentro de las dindmicas de los ambientes de aprendizaje,
mas alld de la infraestructura fisica o de las herramientas
tecnoldgicas existen las interacciones humanas: la relacién
estudiante-estudiante, y  estudiante-profesor. Estas
interacciones son él puso del aula, configuran el clima
emocional facilitando la configuracién del conocimiento.

La evaluacién de ambientes de aprendizaje
@ seria incompleta y superficial si no dedicara
una atencién rigurosa a la calidad y
RECORDAR naturaleza de estas interacciones.
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La interaccion estudiante-estudiante es el motor del
aprendizaje activo y cooperativo. Cuando los estudiantes
tienen la oportunidad de intercambiar ideas, resolver
problemas en conjunto, explicarse conceptos mutuamente
no solo reconstruyen el conocimiento, sino que desarrollan
habilidades sociales y comunicativas del siglo XXI,
desarrollando valores como el respeto mutuo, la escucha
activa y la corresponsabilidad.

observar la frecuencia y calidad de las
discusiones entre pares, la efectividad del
RECORDAR trabajo en equipo, la distribucién equitativa
de la participacion y la capacidad de los
estudiantes para dar y recibir
retroalimentacion constructiva.

@ La evaluacién de esta dimensién implica

La interaccion estudiante-profesor es la piedra angular del
andamiaje del aprendizaje. Una relacién basada en el
respeto, la confianza y la comunicacién abierta crea un
ambiente en donde los estudiantes se sientes seguros de
preguntar y asumir riesgos intelectuales.
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RECORDAR

Tabla 22

Focos de atencién en

La evaluacién de este aspecto puede
involucrar la observacién de las estrategias de
comunicacion del docente, la frecuencia de la

retroalimentacion personalizada, la

las

estudiante, estudiante-profesor

Tipos de
interacciéon

Estudiante-
estudiante

Estudiante-
profesor

Focos de evaluacién

Frecuencia y calidad
de discusiones,
trabajo en equipo,
apoyo entre pares,

resolucidon de
conflictos, escucha
activa

Claridad de la

comunicacion, calidad

de la
retroalimentacion,
disponibilidad del

docente, fomento de

disponibilidad para consultas y la percepcion
de los estudiantes sobre el apoyo que reciben.

interacciones estudiante-

Impacto en el

ambiente de
aprendizaje
Fomenta la

construccion social
del conocimiento,
el desarrollo de

habilidades
sociales, la empatia
y la

corresponsabilidad

Guia el proceso de
aprendizaje,
construye
confianza, motiva,
proporciona
andamiaje, modela

el pensamiento
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preguntas, apoyo critico y la
emocional interaccion
respetuosa

Nota: En la tabla se detalla qué aspectos son importantes
considerar en las evaluaciones de ambientes de aprendizaje
en cuanto a la interacciones. Elaboracién propia.

Recoleccion de la percepciéon de los estudiantes sobre la

comodidad, la accesibilidad y la estimulacion del espacio

En el momento de la evaluacién de los ambientes de
aprendizaje la percepcion de los estudiantes se constituye
en la fuente méas auténtica y reveladora. Al ser ellos quienes
habitan diariamente es los espacios tienen un criterio claro
sobre la comodidad, la accesibilidad y la estimulacion que
el ambiente ofrece, por lo que ignorar estos criterios podria
significar un sesgo considerable en los resultados.

En cuanto a la comodidad, va mas alld de un aspecto
ergondémico, trasciende a aspectos de bienestar fisico y
psicolégico ; Es el mobiliario adecuado para sus tareas? ;La
temperatura es agradable? ;Hay suficiente luz natural o
artificial que no cause fatiga? Un ambiente incémodo se
convierte en un distractor disminuyendo la concentracién y
el compromiso.

La accesibilidad, va mas alld de rampas o ascensores. Se
refiere a la facilidad que todos los estudiantes incluyendo
aquellos con necesidades especiales pueden moverse y
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utilizar el recurso del espacio facilmente. Para Bugahenco et
al. (2025), el disefiar espacios de aprendizaje inclusivos que
eliminen barreras fisicas, sensoriales y cognitivas, asegura
que cada estudiante acceda plenamente a la educacion.

Finalmente, la estimulacidon se refiere a cdmo el ambiente
inspira la curiosidad, creatividad y participacion.

(- Un estudio llevado a cabo en una universidad
@ del Ecuador analiz6 las percepciones de
mplo | confort térmico de los estudiantes en aulas
histéricas de la Facultad de Economia. Se

\
{ EJE,JH:JJ‘V

evaluaron factores como temperatura,
iluminacién y acustica, y se compararon con
las sensaciones percibidas por los alumnos.

Hallazgos clave:

e Muchas aulas tenian temperaturas
incbmodas  que  afectaban la
concentracion y el bienestar.

e Aunque normativamente existe
ventilacion e iluminacion, la
experiencia  subjetiva  de  los

estudiantes reflejaba distraccién vy
fatiga.

o Esta disparidad entre estandares
técnicos y percepcion real del usuario
pone de relieve la subjetividad
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inherente en la evaluacién de
ambientes formativos.

Este caso nos recuerda que las evaluaciones
de ambientes educativas deben incluir la
percepcién directa de quienes los habitan, ya
que los datos técnicos (temperatura,
iluminacién, mobiliario) son necesarios, pero
no suficientes. La experiencia del estudiante
es el eje para comprender si el entorno

Tabla 23

realmente favorece el aprendizaje.

Aspectos de la percepcion estudiantil sobre espacios fisicos

Aspecto

Comodidad

Accesibilidad

Presuntas claves en procesos de
evaluacién de ambientes de
aprendizaje desde la
perspectiva estudiantil

:Me siento a gusto fisicamente?
(El mobiliario es adecuado?
¢Hay buena temperatura y luz?

;Puedo moverme y usar todo el
espacio y los recursos sin
dificultad? ; Me siento incluido?
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Estimulacion (El ambiente me inspira a
aprender? iFomenta la
creatividad y la interaccién? ;Es
variado y adaptable?

Nota: La tabla muestra algunos indicadores que podrian
implementarse al momento de valorar los aspectos de
comodidad, accesibilidad y estimulacién en evaluacién de
ambientes de aprendizaje. Elaboracién propia.

Proponga una solucién al siguiente caso de
estudio:

Situacioén:

En una universidad se implementé el
Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) en un
aula reconfigurable con mesas moviles y
pantallas. El rectorado quiere conocer si estas
metodologias  realmente  favorecen la
interacciéon 'y mejoran la experiencia de
aprendizaje.

Producto solicitado a los estudiantes:

e Informe de evaluaciébn del aula
transformada, que incluya:

1. Identificacién de indicadores de
interaccion (estudiante-
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estudiante y estudiante-
docente).

2. Observacién y registro de
dindmicas en una clase con ABP.

3. Anélisis de la relacién entre la
metodologia activa y el espacio
fisico.

4. Recomendaciones de mejora.

e Mapa conceptual digital (herramienta
tipo Cmap, Canva, Miro) que muestre
los hallazgos.

ESTRATEGIAS DE EVALUACION DE AMBIENTES DE
APRENDIZAJE VIRTUALES Y EN LINEA
Evaluacion de la usabilidad, accesibilidad e interactividad

de las plataformas virtuales

En la era actual, la evaluacion de ambientes virtuales de
aprendizaje es tan importante como aquella que considera
los espacios fisicos. Comprender la usabilidad, la
accesibilidad y la interactividad es importante de tal forma
que no se conviertan en barreras. Un entorno virtual de
aprendizaje bien disefiado no solo soporta el aprendizaje,
sino que lo enriquece y transforma.
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La usabilidad de una plataforma se refiere a la facilidad con
la que docentes y estudiantes pueden navegar, encontrar
informacion, realizar tareas, aplicar a evaluaciones, es decir
utilizar todas las funcionalidades. Dentro de los indicadores
de usabilidad estan: interfaz intuitiva, estructura légica y
carga rapida. Si una plataforma es dificil de manejar genera
frustracion 'y consume tiempo importante para el
aprendizaje. En este sentido, la evaluacién debe incluir la
observacién de la navegacion y la recopilacion de los
usuarios sobre la percepcién de la simplicidad y eficiencia.

La accesibilidad en el ambiente virtual se refiere a que la
plataforma puede ser utilizada por diferentes personas con
discapacidades como visuales, auditivas, motoras o
cognitivas. Esto se logra mediante el cumplimiento de los
estdndares de disefio universal (WCAG) como el uso de
lectores de pantalla, contraste de colores, subtitulos en los
videos y navegacién por teclado.

La interactividad se refiere a la capacidad de la plataforma
para fomentar el didlogo, la colaboracién y la participacion
activa entre estudiantes y profesores. Implica la existencia
de foros de discusion, herramientas de trabajo colaborativo,
la posibilidad de retroalimentacion en tiempo real.

(o | En la asignatura “Enfermeria Materno Infantil”,
| @ -‘ los estudiantes utilizan una plataforma virtual
 Ejemplo | | para acceder a guias de procedimientos, videos

de simulaciones y foros de discusion. Al
evaluarla, identifican que:
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» Usabilidad: La plataforma tiene mends
confusos y documentos mal
organizados, lo que provoca que los
estudiantes pierdan tiempo buscando
las gufas de practica clinica. Como
propuesta, recomiendan un redisefio de
la interfaz con secciones claras por
modulos y acceso rdpido a materiales
esenciales.

e Accesibilidad: Una estudiante con
discapacidad auditiva sefiala que los
videos de técnicas de cuidado neonatal
no tienen subtitulos. Esto limita su
aprendizaje. La propuesta es
implementar subtitulacién automatica y
transcripciones para que el recurso sea
inclusivo.

o Interactividad: Los foros no estan activos
y solo se usan para subir tareas. El grupo
recomienda que se creen espacios de
discusion guiados por los docentes,
donde los estudiantes puedan debatir
casos clinicos y recibir retroalimentacion
en tiempo real.

Este andlisis demuestra que la evaluacién del
entorno virtual no solo revela problemas
técnicos, sino también oportunidades para
enriquecer la formacién practica en Enfermeria,
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favoreciendo la participacion, la inclusién vy el

aprendizaje significativo.

Tabla 24

Dimensiones de evaluacién de plataformas en ambientes

de aprendizaje virtuales

Dimensién

Usabilidad

Accesibilidad

Presuntas claves en
procesos de
evaluacién de
ambientes de

aprendizaje virtuales

iEs facil de wusar y
navegar? i Puedo
encontrar lo  que
necesito rapidamente?

¢Carga rapido?

:Puedo usarla si tengo

una discapacidad
(visual, auditiva,
motora)? iEs
compatible con
tecnologias de
asistencia?

Impacto en
el
aprendizaje

Reduce
frustracion,
optimiza
tiempo,
mejora
eficiencia del
estudio.

Garantiza la

inclusion,
amplia el
acceso a la
educacion

para todos
los
estudiantes.
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Interactividad ;Permite la Fomenta el

colaboracién, aprendizaje
discusion y social, el
retroalimentacion? pensamiento
;Hay herramientas critico y el
para la participacion compromiso
activa? activo  del

estudiante.

Nota: La tabla resume algunos aspectos a considerar en las
plataformas virtuales. Elaboracién propia

dimensiones no es solo una herramienta, sino

@ Una plataforma que cuente con estas
un verdadero entorno propicio para el

RECORDAR aprendizaje digital significativo e inclusivo.

Analisis de la participacion y colaboracién en foros, wikis

y otras herramientas en linea

En los ambientes de aprendizaje en linea no solo basta con
verificar que las plataformas estén funcionales, sino que
estudiantes y docentes interactien dentro de ellas. La
participacién y la colaboracién a través de herramientas
como foros, wikis, etc., reflejan si la tecnologia esta
actuando como repositorios de informacién o cémo
verdaderas herramientas que aseguran el aprendizaje.
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En el caso de los foros de discusion, es importante
determinar si estos logran una profundidad en la
construccién del pensamiento. Mas alld de la cantidad de
publicaciones del estudiante, lo importante es la calidad de
las aportaciones. ;iSon las respuestas pertinentes?
iPromueven el debate critico? ;Se basa la participacion en
la evidencia y el razonamiento? La interaccién en foros
revela el nivel de compromiso cognitivo de los estudiantes.

Por su parte las wikis y otras herramientas colaborativas en
linea deben permitir evaluar la colaboracién genuina. Aqui
es importante determinar cémo los estudiantes cocrean,
cumplen responsabilidades y alcanzan objetivo de equipo.
¢ Existe una distribucién equitativa del trabajo? ; Se observa
una mejora progresiva del contenido a través de las
aportaciones colectivas? ;Los estudiantes demuestran
interdependencia positiva?

Seguimiento del compromiso y la motivacién de los

estudiantes en entornos virtuales

La ausencia de la interaccién cara a cara en los ambientes
virtuales de aprendizaje puede constituirse en la causa de la
desmotivacidon del estudiante, siendo este un desafio
particular. El compromiso estudiantil en linea se manifiesta
a través de la participacién activa en foros, el acceso regular
a las plataformas en cada una de las asignaturas, la entrega
dentro de los tiempos establecidos, y sobre todo en las
interacciones entre pares y con los docentes. La evaluacion
puede recurrir a los datos de analiticas de aprendizaje
(Learning Analytics) de las plataformas, que proporcionan
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informacién sobre patrones de acceso, tiempo dedicado a
las actividades y rutas de navegacion.

En entornos virtuales, la motivacién puede decaer si los
estudiantes se sienten aislados o abrumados. Su evaluacién
requiere métodos mas cualitativos, como encuestas
periddicas sobre la satisfaccion, la autoeficacia y la
relevancia percibida del contenido, asi como la observacion
de la proactividad en la resolucién de problemas o la
busqueda de apoyo. La retroalimentacién formativa y
personalizada juega un rol crucial en sostener la motivacion.

los estudiantes trabajan en un entorno virtual
donde reciben materiales, guias de practicas y
estudios de caso para aplicar en sus parcelas
experimentales. Sin embargo, varios estudiantes

(e o) En la asignatura “Manejo de Suelos y Fertilidad”,
i_@_ 9 )
Ejemplo |

reportan desmotivaciéon porque sienten que el
curso se limita a lecturas extensas sin suficiente
interaccion.

o Analiticas de aprendizaje (Learning
Analytics) muestran que los estudiantes
entran de manera irregular a la plataforma
y que el tiempo de conexién es muy bajo.
Ademas, pocos participan en los foros.

e Para evaluar y mejorar la motivacién, se
aplican encuestas breves de satisfaccion y
autoeficacia, revelando que los
estudiantes desean mas ejemplos
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v

RECORDAR

practicos y retroalimentaciéon de sus
avances.

e« Como estrategia de mejora, el docente
crea un foro de discusién semanal donde
los estudiantes deben subir fotos vy
descripciones de sus observaciones de
campo (ejemplo: analisis de la textura del
suelo en diferentes condiciones).
Adem3s, brinda retroalimentacién
personalizada sobre los aportes.

Con estas acciones, se logra que los estudiantes
se sientan acompafiados, aumenten sus
interacciones y perciban mayor relevancia en el
contenido, fortaleciendo su motivacion en el
ambiente virtual.

La evaluacion de los ambientes virtuales de
aprendizaje puede recurrir a los datos de
analiticas de aprendizaje (Learning Analytics).

207



ESTRATEGIAS PARA LA EVALUACION DE AMBIENTES
DE APRENDIZAJE HiBRIDOS
Evaluacién de la coherencia y la articulacién entre las

actividades presenciales y actividades virtuales

En los modelos de aprendizaje hibridos la coherencia y la
articulacién entre las actividades presenciales y las virtuales
son un pilar fundamental para el éxito del aprendizaje.

La coherencia se refiere a la alineacion temdtica vy
pedagdgica entre lo que ocurre en el aula fisica y lo que se
desarrolla en la plataforma virtual. Esto implica que los
objetivos de aprendizaje, los contenidos y las estrategias
didacticas deben ser complementarios y no redundantes.
Por ejemplo, si el objetivo de una sesion presencial es el
debate y la resolucion de problemas, las actividades
virtuales previas deben haber proporcionado la base
conceptual y las herramientas para que ese debate sea
fructifero. La falta de coherencia puede generar confusion,
duplicidad de esfuerzos y una percepcién de ineficiencia
por parte de los estudiantes.

(. 7 En la asignatura “Contabilidad de Costos”, el
1 @ _ docente organiza las actividades de manera
| Ejemplo que el aula virtual y la clase presencial se
' complementen:

o Ambiente virtual: Los estudiantes
acceden a videos explicativos y lecturas
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sobre los métodos de costeo (por
procesos, por 6rdenes de produccion,
etc.), ademas de resolver cuestionarios
de autoevaluacién que les permiten
identificar vacios conceptuales.

o Aula presencial: Durante la clase, se
plantean casos practicos como calcular
el costo de produccién de una empresa
ficticia, debatiendo en grupos cual
método resulta mas adecuado.

La coherencia se evidencia en que la
plataforma virtual prepara al estudiante con la
base conceptual y herramientas necesarias,
mientras que el espacio presencial se centra
en la aplicacién, debate y resolucién de
problemas.

La articulacién, por su parte, se centra en la fluidez y la
transicion loégica entre ambos entornos. jSon claras las
instrucciones para pasar de una actividad presencial a una
virtual y viceversa? ;Los recursos necesarios para la sesién
presencial estdn disponibles de antemano en linea? ;lLa
retroalimentacion recibida en un entorno se aplica y se
discute en el otro? Una buena articulacion minimiza la carga
cognitiva innecesaria y maximiza el tiempo de aprendizaje.
Para Engel y Coll (2022), la clave de los modelos hibridos
reside en la integraciéon didactica, donde las actividades
presenciales y virtuales se complementan para contribuir a
un aprendizaje significativo.
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docente planifica actividades de modo que
e exista una transicién fluida entre el entorno

(e En la asignatura “Sociologia Urbana”, el
Y& . .
emplo

virtual y el presencial:

» Ambiente virtual (previo a la clase): Los
estudiantes revisan lecturas
digitalizadas sobre teorias de Ia
segregacion urbana y participan en un
foro donde deben comentar casos de
su ciudad relacionados con
desigualdad espacial.

o Ambiente presencial (en clase): Se
organizan debates en grupos para
comparar las reflexiones del foro con
datos estadisticos oficiales sobre
vivienda y servicios bésicos en distintas
zonas de la ciudad.

o Articulacién: La retroalimentacion del
foro es retomada en el aula presencial,
y las conclusiones de los debates se
suben luego como reportes en la
plataforma, donde reciben
comentarios del docente para su
mejora.

Este disefio evita duplicidad y favorece la
construccion progresiva del conocimiento: lo
que se trabaja en linea prepara la discusion en

210



clase, y lo que se analiza en el aula se
documenta y profundiza en el entorno virtual.

La evaluacién de esta coherencia y articulaciéon puede
implicar el andlisis de los disefios instruccionales, la revision
de los materiales didacticos en ambos formatos vy,
crucialmente, la recopilacion de la percepcién de
estudiantes y docentes sobre la fluidez de la experiencia.

Anaélisis de la efectividad de las herramientas de

comunicacién y colaboracién hibridas

Es importante analizar la efectividad de las herramientas de
comunicacion y colaboraciéon en ambientes de aprendizaje
hibridos. Estas herramientas representan verdaderos
puentes para una educacién equitativa y sin fisuras. Evaluar
su impacto es crucial para transformar la educacion hibrida.

La efectividad de estas herramientas (como plataformas de
videoconferencia con funciones de chat y pizarra
compartida, o sistemas de gestién del aprendizaje con foros
integrados y espacios para documentos colaborativos) se
mide por su capacidad para facilitar la interaccién fluida, la
participacion equitativa y la construccién conjunta de
conocimiento, independientemente de la ubicacién fisica
del estudiante. Por otro lado, estas herramientas consideran
la inclusividad: ;Permiten estas herramientas que todos los
estudiantes, tanto presenciales como remotos, contribuyan
por igual en discusiones, trabajos grupales 'y
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presentaciones? ;Se sienten escuchados y vistos, sin

importar dénde se encuentren?

Tabla 25

Evaluacién de herramientas hibridas

Dimensién

Inclusividad/Equidad

Facilitacién
Colaboracién

Coherencia Técnica-

Pedagdgica

Presuntas claves en

procesos de
evaluacién de
ambientes de

aprendizaje hibridos

¢Participan todos los
estudiantes
(presenciales/remotos)
por igual?  ;Hay
barreras de
comunicacion?

;Permite la co-
creacion y el trabajo
en grupo efectivo

entre ubicaciones?

iSe alinea la
funcionalidad de la
herramienta con las

Impacto en
el
aprendizaje
hibrido

Fomenta la
participacion
equitativa y
el sentido de
pertenencia

Promueve el
aprendizaje
colaborativo

y el
desarrollo

de
habilidades.

Optimiza el
proceso de
ensenanza-
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estrategias didacticas aprendizaje
hibridas? hibrido.

Nota: La tabla detalla los indicadores que se pueden
considerar al momento de evaluar herramientas de
comunicaciéon para ambientes de aprendizaje hibridos.
Elaboracién propia

En equipos de 3 o 4 integrantes propén una
solucidn al siguiente caso de estudio:

Contexto

La Universidad “Andina del Conocimiento” ha
implementado  un modelo hibrido de
aprendizaje en varias carreras (Enfermeria,
Ingenieria  Agrondmica, Contabilidad vy
Sociologia). El propédsito es enriquecer la
formacién mediante la combinacién de
actividades presenciales y virtuales. Sin
embargo, tras un ano de funcionamiento, han
surgido dudas sobre la efectividad de los
ambientes de aprendizaje:

e En Enfermeria, los estudiantes
perciben que las plataformas virtuales
son poco usables y generan frustracion
al momento de aplicar evaluaciones
practicas.
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e En Ingenieria Agrondémica, algunos
alumnos manifiestan desmotivacion en
los entornos virtuales por falta de
interaccién significativa.

e En Contabilidad, se han identificado
problemas de coherencia pedagégica,
ya que las actividades presenciales no
siempre se conectan con las virtuales.

e En Sociologia, se observa que la
articulacién entre espacios es débil: las
instrucciones no son claras y existe
duplicidad de tareas.

Problema central

:Como disefar una estrategia de evaluaciény
mejora de los ambientes hibridos de
aprendizaje en las distintas carreras, de tal
forma que se fortalezcan la usabilidad,
accesibilidad, motivacién, coherencia y
articulaciéon?

Actividad para los estudiantes

Como futuros profesionales de la educacién,
deberan:

e Analizar el caso desde los enfoques
vistos en clase (pedagogia tradicional,
activa, ABP, ambientes hibridos).

214



e Disefiar un plan de evaluacién de los
ambientes de aprendizaje
considerando:

o Usabilidad, accesibilidad e
interactividad (Enfermeria).

o Motivacion 'y  compromiso
estudiantil (Agronomia).

o Coherencia pedagdgica entre
presencialidad y virtualidad
(Contabilidad).

o Articulaciéon entre actividades
de ambos entornos (Sociologia).

e Proponer acciones de mejora basadas
en evidencias, incluyendo indicadores
e instrumentos de recoleccién de datos
(encuestas, entrevistas, analiticas de
plataformas).

Producto esperado

Un informe académico estructurado que
incluya:

e Diagnéstico inicial de cada carrera.

e Propuesta de indicadores de
evaluacion.

e Plan de acciones de mejora.

e Estrategia de seguimiento y evaluacién
del impacto.
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TERMINOS CLAVE

Accesibilidad: Caracteristica de un ambiente de aprendizaje que
permite que todas las personas, independientemente de sus
capacidades o condiciones, puedan acceder a sus recursos,
participar en sus actividades y beneficiarse plenamente de la
experiencia educativa.

Aprendizaje Activo: Enfoque pedagdgico donde los estudiantes no
son receptores pasivos de informacién, sino que participan
activamente en su propio proceso de construccion de
conocimiento a través de la exploracién, el debate, la resolucién de
problemas y la colaboracion.

Colaboracién: La interaccidn y el trabajo conjunto entre diferentes
actores (docentes, estudiantes, directivos, equipos de apoyo) con
un propdsito comdn. En la evaluacion de ambientes de
aprendizaje, la colaboracién es vital para obtener perspectivas
diversas y asegurar la pertinencia y aplicabilidad de los resultados.

Cultura de Evaluacién: El conjunto de valores, creencias y practicas
dentro de una institucion educativa que promueven la evaluacién
como una herramienta para la mejora continua, el aprendizaje
organizacional y la toma de decisiones informadas, en lugar de un
mero ejercicio de rendicién de cuentas.
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EJERCICIOS DE AUTOEVALUACION

Este ejercicio tiene como objetivo ayudarte a reflexionar sobre tu
aprendizaje y a identificar dreas de fortaleza y oportunidades de
mejora.

1.

.Cual de los siguientes actores es considerado la "voz mas
auténtica y reveladora" en la evaluacion de la comodidad,
accesibilidad y estimulacion de un espacio de aprendizaje?

a) Docentes
b) Estudiantes
c) Directivos

d) Equipos de apoyo

En la evaluacion de plataformas virtuales, ;qué dimension se
refiere a la facilidad con la que los usuarios pueden navegar,
encontrar informacioén y utilizar sus funcionalidades?

a) Accesibilidad
b) Interactividad
c) Usabilidad

d) Confiabilidad
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3. Cuando se evalta la participacion en foros de discusion en
linea, ;qué aspecto se considera mas importante que la
cantidad de publicaciones?

a) La calidad y profundidad de las aportaciones
b) La extensidon de los comentarios.
c) La rapidez de las respuestas.

d) El uso de emoticonos.

4. Enun modelo de aprendizaje hibrido, la "articulaciéon" entre las
actividades presenciales y virtuales se refiere a:

a) La cantidad de horas dedicadas a cada modalidad.
b) La similitud de los contenidos en ambos entornos.

c) La fluidez y la transiciéon logica entre las actividades
presenciales y virtuales.

d) La disponibilidad de los mismos docentes en ambos
ambientes.

5. ;Cudl es el rol principal de los directivos en el proceso de
evaluacién de ambientes de aprendizaje, segin el enfoque
colaborativo del capitulo?

a) Realizar las encuestas a los estudiantes.
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b) Proporcionar visién estratégica, asignar recursos y fomentar
una cultura de evaluacién.

c) Analizar los datos de las analiticas de aprendizaje

d) Disefiar las actividades pedagdgicas para el aula.

RESPUESTAS

1b, 2¢, 3a, 4c, 5b

PARA SABER MAS

Te invito a conocer mas del contenido desarrollado en este
capitulo, visitando los siguientes enlaces:

La UNESCO reimagina la educacién:

https://www.classlife.education/blog/unesco-reimaginar-
educacion-informe/

Impacto del Trabajo Colaborativo en el Aula: Una Revisién
Sistemética de Estrategias Educativas para el Aprendizaje Activo:

https://doi.org/10.63415/saga.v1i4.16

Aprendizaje Basado en Problemas como estrategia de Aprendizaje
Activo y su incidencia en el rendimiento académico y Pensamiento
Critico de estudiantes de Medicina:
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http://dx.doi.org/10.5209/RCED.53581

La innovacién educativa y aprendizaje activo. Cémo las
metodologias activas mejoran el rendimiento académico:

https://doi.org/10.70577/r495cb19RCD

Ambientes de aprendizaje: espacios que motivan, forman vy
conectan:

https://observatorio.tec.mx/ambientes-de-aprendizaje-espacios-
que-motivan-forman-y-conectan/

RESUMEN

A lo largo de este capitulo, hemos explorado la relevancia crucial
de la evaluacién de ambientes de aprendizaje para la mejora
continua y la innovacién educativa. Hemos visto cémo la
informacién recopilada sobre la comodidad, la accesibilidad y la
estimulacién de los espacios —tanto fisicos como virtuales— se
convierte en la materia prima para ajustar el disefio instruccional,
optimizar los recursos y, en Ultima instancia, enriquecer la
experiencia de aprendizaje. La evaluacién no es un fin en si misma,
sino el medio para identificar qué funciona, qué necesita ajuste y
cdmo podemos construir entornos que realmente empoderen a
nuestros estudiantes.

Hemos abordado los desafios comunes que surgen al evaluar estos
ambientes, desde la subjetividad inherente en las percepciones
hasta la resistencia al cambio y las limitaciones de recursos.
Reconocer estos obstaculos no es desmotivador, sino una
invitacién a la planificaciéon cuidadosa y a la adopcién de enfoques
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flexibles y participativos. La experiencia demuestra que la
superacion de estos desafios radica en la colaboracién genuina
entre todos los actores clave: docentes, estudiantes, equipos de
apoyo y, fundamentalmente, los directivos. Su compromiso
colectivo es lo que transforma un diagndstico en una accién
concreta y sostenible. La colaboracién forja una visién compartida
y asegura que las soluciones sean contextualizadas y bien recibidas
por la comunidad educativa.

Un foco importante de este capitulo ha sido el anélisis de la
interaccién en el aula, tanto la que ocurre entre estudiante-
estudiante como la que se da entre estudiante-docente. Hemos
comprendido que estas dindmicas humanas son el alma de
cualquier ambiente de aprendizaje y que su evaluacién revela la
calidad del didlogo, la construccién colaborativa del conocimiento
y el clima emocional del aula. La efectividad de un espacio se mide,
en gran parte, por como facilita estas interacciones vitales.

Ademas, hemos profundizado en la evaluacién de los entornos
virtuales de aprendizaje, que son cada vez més predominantes.
Analizamos la usabilidad, accesibilidad e interactividad de las
plataformas, elementos criticos para asegurar que la tecnologia sea
una aliada y no un impedimento. El seguimiento del compromiso y
la motivacién de los estudiantes en linea a través de analiticas de
aprendizaje y métodos cualitativos se revelé6 como esencial para
adaptar la pedagogia a las particularidades del medio digital.

Finalmente, el capitulo enfatizé la necesidad de evaluar la
coherencia y articulacién entre las actividades presenciales y
virtuales en los modelos hibridos, asi como la efectividad de las
herramientas de comunicacién y colaboracién hibridas. Estos son
los puentes que conectan lo mejor de ambos mundos, y su
adecuada integracion es lo que define el éxito de un disefo
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hibrido. Sin una evaluaciéon rigurosa de esta coherencia, los
modelos hibridos corren el riesgo de convertirse en experiencias
fragmentadas y poco efectivas.
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