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PROLOGO

Los grandes derroteros de la evaluacion de las ensefianzas en los contextos digitales han
guedado al descubierto ante la pandemia del COVID-19, lo que lleva a reflexionar sobre
las nuevas perspectivas a partir de un enfoque holistico en diferentes paises de
Iberoamérica, abordando realidades en diferentes contextos desde las nuevas
perspectivas y enfoques evaluativos de los aprendizajes eficaces y pertinentes, como
principio fundamental del saber y del saber hacer a lo largo de toda la vida de la

comunidad estudiantil.

La evaluacion de los aprendizajes en entornos virtuales ante la nueva normalidad debe
reforzar la funcién de la educacién de calidad y el desarrollo de competencias digital de
los educadores, por lo que es obligado replantear las estrategias y métodos didacticos,
asi como la convalidacién del aprendizaje y competencias adquiridas, por lo que es
importante  dejar de perseguir solo una acreditacion e implementar un proceso
tecnopedagdgico que posibilite el empoderamiento de quien es evaluado, con el
compromiso de evaluar su gestidn en el proceso formativo en un contexto universitario y

especialidades.

Es importante encontrar un balance entre el control exigido por la institucioén educativa y
el proceso evaluativo de la ensefianza para empoderar a quien aprende en contextos
digitales; a lo largo de los capitulos de este libro se presentan diferentes tipologias de
evaluacion, que permiten evaluar procesos de caracter reflexivo para la obtencién de
informacién cualitativa y cuantitativa a través de herramientas telematicas e instrumentos
de evaluacién como listas de cotejo, rubricas, e-portafolio, etc. Dichos instrumentos
facilitan la autoevaluacién, coevaluacion y heteroevaluacion con caracter participativo,
valorativo, jerarquico y dialégico encaminados con el propdsito de identificar areas de
oportunidad y generar retroalimentacion y un juicio de valor relacionado con la asignacion

de una calificacion o acreditacion.

El docente como gestor tecnopedagdgico debe disefiar un sistema evaluativo con vision
holistica para evaluar los conocimientos conceptuales, procedimentales, actitudinales,

personales y sociales de manera diagndstica, formativa, sumativa y continua desde la



perspectiva etnografica para fomentar el trabajo cognitivo, afectivo y social. Permitiendo
gue la evaluacion sea una ventana que vislumbre las &reas de oportunidades para
desaprender y reaprender con el propoésito de no temer al error, propiciando el
empoderamiento del propio aprendizaje.

El libro “La evaluacién de las ensefianzas en los contextos digitales: Nuevas perspectivas
y enfoques evaluativos” presenta un conjunto de experiencias y resultados de
investigaciones que, sobre la evaluacion en contextos digitales, realizaron investigadores
de universidades publicas y privadas en diferentes paises iberoamericanos, a lo largo de
la pandemia del COVID 19, ofreciendo al lector una nueva perspectiva y enfoques de la

evaluacion de las ensefianzas en los contextos digitales.

Iniciamos el recorrido de este libro con el capitulo 1, “El uso de Mentimeter como
herramienta telematica de evaluacion de los aprendizajes en el contexto universitario” el
cual invita a reflexionar sobre diferentes instrumentos y técnicas de evaluacion telematica
para la transformacién educativa, brindar feedback en tiempo real a los estudiantes, y la
capacitacion tecnopedagogica del profesorado fortaleciendo las competencias digitales
gue han sido establecidas en diferentes marcos, para favorecer el aprendizaje
significativo. En el capitulo 3, “Evaluaciéon formativa como herramienta sistémica: una
experiencia practica con Kahoot, Socrative y Mentimeter en contextos universitarios” se
profundizan en el uso de herramientas digitales como Kahoot, Socrative y Mentimeter
como alternativas idoneas para recabar con rapidez datos Utiles para la evaluacién
formativa y sumativa de manera eficiente, brindando retroalimentacién al alumno de
manera creativa favoreciendo significativamente el aprendizaje en los estudiantes

universitarios.

En los capitulo 2, “La Rubrica para la evaluacién diagnéstica y sumativa en contextos
digitales: una experiencia universitaria en Pert y México”, y capitulo 17, “El uso de la
rubrica para evaluar en la ensefianza universitaria online ” se presentan diferentes tipos
de rubricas entre las mencionadas estan: la Holistica y global, la Analitica, De desarrollo
y e-rubrica, el uso de la rdbrica para evaluar en la ensefianza universitarias online, el
desarrollo actividades reales, con escalas de valoracion analiticas y holisticas que
estiman el nivel de aprendizaje del estudiante, considerando tres premisas: a) coherencia
con los objetivos educativos, b) adecuacién al nivel de progreso de los estudiantes y ¢)

determina niveles con términos claros.

El capitulo 4, “Propuesta de evaluacion de un Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA)

desde el modelo ADDIE” ofrece una reflexion de experiencias, investigaciones y estudios



que se han llevado a cabo en comunidades del Estado de Puebla (México) sobre la
pertinencia del disefio instruccional y construccion de AVA, asi como la pertinencia de la
capacitacion docente de los facilitadores de ambiente virtuales de aprendizaje.

El capitulo 5, “La evaluacion formativa en educaciéon superior a través de videos
patrticipativos” hace referencia al uso del video participativo como un medio para generar
conocimiento a través de los medios audiovisuales en el ambito universitario, lo que
permite que el estudiante sea el protagonista, de manera especial enmarcada la
evaluacion formativa en el ambito de las TIC como en una potente herramienta de

aprendizaje.

Los capitulos 6, “Evaluacion: plataformas digitales de inversion y aprendizaje financiero
en Jovenes Universitarios Puebla-México”, capitulo 16. “Buenas practicas de evaluacion
de los aprendizajes en contextos virtuales con Socrative y Google Sites”, se abordan
herramientas que ofrece hoy la web 3.0., como lo son las plataformas de crowdfunding
que permiten evaluar el conocimiento financiero de jovenes universitarios y brindan
oportunidades de inversion y de negocio. Asimismo, se presentan las fortalezas de google
sites y socrative que facilitan construir los Virtual Learning Environment y los Personal
Learning Environment, realizar la evaluacién educativa (diagnéstica, formativa, continua
y sumativa) de manera dindmica y sencilla, y promover el aprendizaje significativo y

desarrollo de competencias demandadas en el contexto global.

El capitulo 7, “La evaluacion en el Blended Learning: aproximaciones desde las
experiencias formativas en Perd”, aborda la accion tutorial como componentes esenciales
del B- learning y la inminente necesidad de capacitacion del docente-tutor, quien tiene
una sobrecarga de trabajo que limita las posibilidades de una plena atencién tutorial,
ofrece ademas un panorama de los sistemas de evaluacion intervencion orientadas a la

optimizacion pedagdgica.

Los capitulos 8, 9 y 19 presentan metodologias para docentes de educacion infantil y
basica, el capitulo 8, “O potencial das ferramentas cognitivas Educaplay e LearninApps
na consolidacao de saberes” invita a identificar el potencial de Educaplay y LearninApps
como herramientas cognitivas para consolidar el conocimiento del docente para Impulsar
la renovaciébn metodolégica en educacion infantil, con la finalidad de aumentar la
eficiencia de los procesos cognitivos y de aprendizaje, el capitulo 9. “Evaluar digitalmente
en Educacién Primaria: métodos y herramientas para docentes” hace referencia a la
complejidad de eleccién de las metodologias, técnicas y herramientas que posibilitan los

entornos de aprendizaje y facilitan los procesos de ensefianza y aprendizaje; bajo esta



tematica el capitulo 19, “La Evaluacion como proceso consustancial para el aprendizaje:
El caso de las Clases Espejo en entornos digitales” presenta ejercicios de
internacionalizacion en clases espejo como un recurso académico de comunicacion y
construccion activa de caracter socioformativo, que permite la interaccion de estudiantes

y docentes nacionales e internacionales.

Los retos enfrentados en la migracion de cursos presenciales a virtuales durante la
pandemia de COVID-19 presentan gran similitud en contextos universitarios los cuales
son abordados en Peru y en México en el capitulo 10, “Retos de la evaluacion del
aprendizaje en tiempos de pandemia” y el capitulo 15. Evaluacién en contextos digitales:
Una experiencia en el Per en tiempos de pandemia”. En el capitulo 10 se presentan
resultados de la aplicaciéon de cursos de capacitacion a residentes del area de salud del
Instituto Mexicano del Seguro Social. El capitulo 15 presenta una experiencia de

evaluacion de un curso virtual en la plataforma Canvas en una universidad peruana.

Las tematicas y experiencias presentadas en los capitulos 11, “Evaluacion de la
Competencia Digital y el Aprendizaje virtual de alumnos de Educacion Universitaria”,
capitulo 12, “La evaluacion formativa a través de Moodle en los contextos digitales” y
capitulo 13, “Evaluacién y TIC en Educacion fisica: Uso de las tabletas y SRI para una

evaluacion formativa del alumnado,” discuten desde las perspectivas actuales el
predominio de los sistemas tradicionales de evaluacién, los cuales deben incorporar la
planificacion estratégica, seleccionar los recursos tecnoldgicos pertinentes y la

metodologia para conseguir aprendizajes significativos.

En los siguientes capitulos se vislumbra la pertinencia del e-portafolio como una
metodologia para la evaluacion que permite al docente monitorear el proceso de
aprendizaje y guiar al estudiante universitario en el desarrollo de las actividades
programadas. El capitulo 14, “Hacia una evaluacién disruptiva: rompiendo paradigmas”
presenta diferentes estrategias de evaluacion desde el enfoque disruptivo con la intencion
de mejorar los aprendizajes en los estudiantes, contribuyendo asi al desarrollo de
competencias duras y blandas. El capitulo 18, “Herramientas digitales para la evaluacion
de los procesos de aprendizaje en residencias médicas” demuestra que el uso del e-
portafolio es un instrumento de evaluacion formativa-sumativa, que permite la
autoevaluacion y coevaluacién entre médicos residentes y especialistas para fortalecer
la evaluaciéon de la competencia clinica a través de medios electrénicos. Finalmente, el
capitulo 20, “Evaluacion de una meta ABP” refiere la importancia del e-portafolio como
practica de evaluacion de proyectos de forma continua aprovechado al maximo las

posibilidades que la tecnologia y las metodologias activas como el Aprendizaje Basado
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en Proyectos, Flipped Classroom, Design Thinking, Estudios de Caso, Gamificacion,
Thinking Based Learning, etc.

A partir de los capitulos presentados en este libro, se puede concluir que entre los
grandes derroteros de la evaluacion de las ensefianzas en los contextos digitales durante
la pandemia del COVID-19, esta el uso de herramientas digitales como: Plataformas
Instruccionales y de crowdfunding, Mentimeter, Educaplay, LearninApps, Socrative y
Google Sites, etc; asimismo, se identificd la imperante necesidad de desarrollar en los
docentes competencias digitales que conlleven a disefiar ambientes de aprendizaje
innovadores, que motiven y pongan en el centro del aprendizaje al estudiante, y disefiar

estrategias de evaluacion aprovechando al maximo las herramientas tecnoldgicas.

Seas bienvenida/o a leer las experiencias de profesoras/es investigadoras/es del nivel

superior y especialidades de paises iberoamericanos.

Dra. Maria Martha del Socorro Romano Cadena

Benemérita Universidad Auténoma de Puebla (México)



Capitulo 1. El uso de Mentimeter como herramienta telemética

de evaluacién de los aprendizajes en el contexto universitario

Dr. Cristébal Torres Fernandez
Universidad Pablo de Olavide
ctorfer@upo.es

Dra. Elena L6pez Espinosa
Universidad de Granma
elopeze@udg.co.cu

Dra. Susana Tall6bn Rosales
Universidad de Jaén
stallon@ujaen.es

Wilbemis Jerez Rivero
Universidad de Sevilla
jrwill470@gmail.com

1. Introduccion

La crisis sanitaria internacional, derivada de la pandemia del COVID19, ha obligado a
replantear el modelo docente actual y ha supuesto la introduccién de cambios en la
evaluacion de los aprendizajes. Uno de estos cambios ha sido la introduccion de
diferentes instrumentos y técnicas de evaluacion telematica, es decir, en contextos
digitales. Se pretende dar respuesta a uno de los retos y cambios que se vive actualmente
en la educacién, pues “estamos pasando de una ensefianza del «saber» al «saber
hacer», y eso requiere una adaptacion de los elementos didacticos que componen las

ensefanzas” (Torres, Limoén y Lujan, 2021, p. 29).

Las herramientas telematicas han sido las protagonistas de esta transformacion
educativa y esto ha requerido una capacitacion tecnopedagdgica del profesorado en
todas las etapas del Sistema Educativo, si bien en este capitulo se centra en la educacion
superior universitaria. Esta capacitacion ha de incluir una serie de competencias digitales
gue han sido establecidas en diferentes marcos, si bien consideramos fundamental aludir
al Marco Europeo para la Competencia Digital de los Educadores (DigCompEdu), una

iniciativa que “responde a la creciente conciencia entre muchos Estados miembros

10



europeos de que los educadores necesitan un conjunto de competencias digitales
especificas para su profesion con el fin de poder aprovechar el potencial de las

tecnologias digitales para mejorar e innovar la educaciéon” (Redecker y Punie, 2017,p. 8).

Este marco establece 22 competencias digitales organizadas en 6 areas elementales: el
area 1, que esta enfocada al entorno profesional mas amplio y al uso de las tecnologias
digitales por parte de los educadores en las interacciones profesionales con docentes,
estudiantes, padres y otras partes interesadas; el area 2, que analiza las competencias
necesarias para utilizar, crear y compartir de forma eficaz y responsable los recursos
digitales para el aprendizaje; el area 3, dedicada a gestionar el uso de las tecnologias
digitales en la ensefianza y el aprendizaje; el area 4, que alude al uso de estrategias
digitales para mejorar la evaluaciéon y el area 5, que establece las estrategias de

ensefianza y aprendizaje centradas en el alumno (Redecker y Punie, 2017).

Estas areas detallan las competencias pedagoégicas especificas requeridas para facilitar

la competencia digital de los estudiantes.

En cuanto a la literatura sobre el tema objeto de estudio, algunos autores han
desarrollado iniciativas y experiencias de innovacion docente en las que han utilizado
herramientas telematicas como Mentimeter, si bien, al tratarse de una herramienta
novedosa, alin encontramos escasa literatura cientifica o experiencias de praxis docente
gue aborden el uso y la integracién de esta herramienta en los procesos de ensefianza-

aprendizaje y evaluacion.

Asi pues, Sarsa et al. (2018) llevaron a cabo un estudio en el que involucraron a 257
estudiantes y en el que emplearon una metodologia cualitativa, utilizando como
instrumentos de recogida de informacién las entrevistas, el diario de investigacion y la
aplicacion Mentimeter. Los resultados reflejaron que esta metodologia favorece la
motivacién, la autonomia y el compromiso con el aprendizaje. Igualmente, destaca el
desarrollo en los estudiantes de la participacion y el compromiso ante la comunidad
profesional y la ciudadania. Asimismo, se destaca del estudio que el uso de aplicaciones
como Mentimeter incrementan la autonomia, los conocimientos previos necesarios para

resolver las tareas y son de gran utilidad para desarrollar una evaluacién formativa.

Ramirez (2020), por su parte, desarrollé una experiencia en el marco de un Proyecto de
Innovacion, financiado por la Universidad de Cérdoba, que abordé el uso del teléfono
movil en el aula como instrumento de evaluacién formativa. Los estudiantes accedieron
a Mentimeter a través de sus dispositivos méviles y se recibié un feedback inmediato

respecto a la adquisicion de determinadas competencias por parte del grupo de alumnos

11



que es evaluado, lo que dio lugar a una evaluacion en tiempo real y a la comprobacion
del proceso de modificaciébn de la misma en funcion de las diferentes valoraciones

realizadas.

En el contexto internacional destacamos la investigacion desarrollada por Gokbulut
(2020), quién investigo el efecto de las aplicaciones Kahoot y Mentimeter en el e-learning.
Este estudio se llevd a cabo en una universidad estatal en la regiéon occidental del Mar
Negro y la muestra fueron 29 sujetos pertenecientes al grupo experimental y 27 al grupo
control, siendo todos ellos estudiantes de magisterio del Departamento de Educacion

Primaria.

Asimismo, Pestana et al. (2020) realizaron una investigacién en la que utilizaron
diferentes aplicaciones digitales (Kahoot, Mentimeter, Plickersy EdPuzzle), con el objeto
de describir su impacto en el autoconcepto académico de los estudiantes de educacion
basica, basado en un analisis cualitativo de sus percepciones. Los resultados del estudio
reflejaron que este escenario tenia efectos muy positivos en el autoconcepto académico
de los estudiantes en las diferentes dimensiones consideradas: motivacién, orientacion

de tareas, confianza en sus habilidades y relacion con sus colegas.

Bernardino (2021) desarrollé un estudio con participantes del Colectivo de Lecturas e
Investigaciones en Pedagogia Social (CLIPS), de la Universidad de Castelo Branco
(UCB), con el fin de identificar qué significados se estan articulando en el proceso de
hegemonizacién del nombre de Pedagogia Social. Para ello, se utilizé la aplicacion
Mentimeter como herramienta de recoleccion de datos. Los resultados de esta actividad
se centraron en la construccion de la idea de la Pedagogia Social como un significante

vacio, lleno de significados en disputa en el escenario (socio) educativo brasilefio.

Como se puede observar, la herramienta Mentimeter se ha aplicado a diferentes etapas
educativas y colectivos, por lo que hablamos de una herramienta telematica bastante
completa que merece la pena conocer y utilizar. Por ello, presentamos en este capitulo
una experiencia practica que presenta las potencialidades que tiene la herramienta

Mentimeter aplicada a los contextos educativos virtuales universitarios.
2. La herramienta colaborativa Mentimeter

Mentimeter es “una herramienta abierta que permite la creacién de nubes de palabras,
ademas de otro tipo de actividades, como preguntas abiertas, de opciéon mdultiple o de
valoracion con escalas” (Martinez, et al., 2020, p. 900). Asi pues, “el uso de esta pagina

web no requiere conocimientos informaticos especificos, lo que facilita su utilizacion por
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parte del profesorado, aunque, hasta el momento, solo se encuentra disponible en inglés”
(Martinez, et al., 2020, p. 900).

Se trata, por tanto, de una herramienta que se aloja en una pagina web o APP de
Smartphone en la que se pueden presentar ideas de forma organizada, crear nubes de
palabras, plantear encuestas de preferencias o cuestionarios, entre sus multiples
funciones y aplicabilidades. Es una aplicacién gratuita, si bien tiene diferentes planes de
pago que permiten desbloquear opciones adicionales y, por tanto, acceder a otras

funciones no disponibles en la version estandar.

Autores como Rapun et al. (2018, p. 27) explican el sencillo procedimiento para utilizar la

aplicacion ha de seguir los siguientes pasos:

Primero. Registrarse en la web. (https://www.mentimeter.com/).

Segundo. Escribir las preguntas que se desean realizar y elegir el tipo de pregunta-respuesta.

Tercero. Se crea un codigo que los alumnos tienen que introducir en la pagina web
(https://www.menti.com/).

Cuarto. Los alumnos van al sitio web, introducen el codigo y resuelven la pregunta. No es
necesario registrarse ni instalar la aplicacion. Se crea una presentacion que muestra
los resultados en tiempo real en la pantalla proyectada en clase, pudiéndose ocultar
hasta que todos hayan contestado. Ademas, los alumnos pueden introducir su correo
electrénico si quieren recibir los resultados.

Mentimeter tiene multiples utilidades y aplicaciones que se enuncian en la web de

Creatividad.cloud. Entre ellas, se destacan las siguientes:

Talleres: la herramienta puede hacer que un taller sea divertido, colaborativo e

interactivo, lo que permite ahorrar tiempo para la preparacion y la documentacion.

Formacidn: se pueden planificar y desarrollar sesiones de formacién corporativas de una
manera nueva mas eficiente, incluyendo la metodologia de la gamificacion a las sesiones

para mejorar la experiencia de aprendizaje.

Educacioén: se puede hacer que las clases sean mas interactivas al permitir que los
estudiantes participen activamente en cursos y conferencias a través del uso de

Mentimeter como herramienta de evaluacion formativa.

Reuniones: se puede aumentar la efectividad y productividad de una reunién mediante

la visualizacién de las opiniones de todos los participantes con Mentimeter.

Eventos: se pueden organizar eventos y conferencias en la que los participantes puedan

interactuar con la persona conferenciante y compartir sus ideas u opiniones.
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Si visitamos la pagina web de la herramienta descubriremos mas funciones y ventajas,

como las resefiadas a continuacion:

Creacién de nubes de palabras o Word Cloud. Word Cloud, también conocido como
wordle o collage de palabras, es uno de los tipos de preguntas mas populares de
Mentimeter. La audiencia ingresa palabras para crear una nube de palabras que crecera

y se expandira de una manera impresionante.

La nube de palabras es ideal para usar si desea que su audiencia responda con una o
dos palabras y desea enfatizar las palabras mas populares o comunes. Se vera mejor
cuando se espera que las respuestas sean cortas: Si espera respuestas mas largas,

puede usar nuestro tipo de pregunta abierta en su lugar.

Exportar los datos generados en alguna actividad. Mentimeter ofrece tres
posibilidades para acceder a los resultados de la presentacion y hacer uso de las

estadisticas generadas.

Se puede enviar un enlace a los resultados de su presentacion, siendo esta la forma mas
facil de compartir los resultados de la presentacion, pues el enlace llevara a la audiencia

directamente a la pantalla de su presentador.

Se puede dejar que la audiencia descargue los resultados, mediante la recepcion de un

correo electronico al final de la presentacion para obtener los resultados.

Finalmente, se pueden exportar los datos a Excel o realizar una captura de pantalla de
imagen, si bien la exportacion y el tratamiento de datos hacia Excel requiere de una
suscripcion de pago por parte de la persona que va a gestionar Mentimeter. La alternativa
gratuita es mediante la descarga y el envio de capturas de pantalla de imagenes en la

versién gratuita de Mentimeter.

Utilizar el modo “Mentimote”. Mentimote es una funcién de Mentimeter que permite al
presentador, acceder y controlar las presentaciones directamente desde su teléfono
inteligente. Con Mentimeter puede interactuar con su audiencia sin limitarse a estar
inmovil tras el podio o la computadora. Mentimote permite ver las notas de presentador,
vistas previas de diapositivas, cambiar diapositivas, abrir y cerrar votaciones, entre sus
aplicabilidades. En definitiva, lo que se pretende es convertir el teléfono mévil en un
control remoto de presentacion para que la persona expositora se pueda concentrar en

interactuar con tu audiencia sin limitarse a estar inmévil tras el podio.
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Como podemos observar, muchas son las aplicaciones, ventajas y beneficios que aporta
la herramienta Mentimeter al aula, permitiendo que las personas destinatarias no se
aburran, pierdan o desorienten, y fomentando la interaccion, la participacion y la

implicacién de la audiencia con el consecuente aumento de motivacion de la misma.
3. Experiencia préactica en el uso y aplicacion de Mentimeter

Tras especificar los multiples beneficios que reporta esta herramienta digital para
interactuar con el alumnado y las materias a impartir de una forma dinamica, en incluso
divertida por la versatilidad que ofrece de escenarios gamificados y en el mismo instante
de aplicabilidad, compartir y comentar los resultados, a continuacién se van a mostrar
ejemplos practicos de su uso y aplicabilidad a contextos de ensefianza-aprendizaje en
asignaturas de los grados universitarios de Educaciéon Primaria, Educacion Social y

Educacion Infantil.

Mentimeter, como aplicacién educativa, versa en una serie de espacios en linea, en los
cuales, el atractivo que ofrece es poder disefiar los espacios de interactividad con los
alumnos y alumnas de forma personalizada. Muestra una interfaz sencilla e intuitiva en la
cual, el docente puede crear sus presentaciones, y quedan archivadas en nuevas
carpetas, almacenandose en el perfil creado, tal y como muestra la Figura 1. Entorno
presentaciones creadas en Mentimeter. Esto permite al docente, disponer en todo

momento de las actividades creadas y los resultados ofrecidos.

Figura 1.

Entorno My presentations Mentimeter.

l Mentimeter e

Nota: elaboracion propia.
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Esta herramienta muestra la posibilidad de crear actividades de diversa indole, mostrando
feedback del alumnado en tiempo real. Las presentaciones se disefian por parte del
profesorado universitario en base al objetivo marcado previamente respecto a la

informacion que desea obtener, accediendo a su pagina web a través de un registro de

perfil, https://www.mentimeter.com/app. En este sentido, es necesaria una planificacion
didactica previa que establezca qué preguntar, en qué momento realizarla, y como se va
a presentar el reporte obtenido, dado que puede presentar una alta utilidad para el
docente de cara a averiguar conocimientos iniciales del grupo de alumnos en torno a un
campo en concreto, asi como saber su opinién o expectativas de la asignatura, conceptos

y/o evaluar que han asimilado o adquirido a posteriori.

Por tanto, tras una organizacion didactica y responder una serie de cuestiones, antes de
aplicar dicha aplicacion, se puede aglutinar en tres tipos de actividades a realizar segun
su finalidad educativa. Es decir, actividades, preguntas o sondeos que se pueden realizar
al inicio y/o presentacion de una asignatura, proponer otras actividades de manera
intermedia cuando ya se ha explicado conceptos o0 se ha entrado en una materia
concreta, asi como al final de la exposicidn pertinente, tras trabajar el material dado,
constatar si el grupo de alumnos ha adquirido o no los conocimientos suficientes

previamente, o si muestra dudas o algun concepto que no esté del todo asimilado.

Por tanto, a continuacién, se van a exponer ejemplos concretos de como trabajar estas
posibilidades didacticas con el alumnado universitario en diversas asignaturas. En este
sentido entre las aportaciones que presenta Mentimeter, es idoneo para sondear al grupo
de alumnos bien al inicio de una materia nueva, o bien antes de iniciar un tema nuevo o
conceptos que se van a explicar a continuacion, con lo cual para estas actividades de
caracter inicial su finalidad educativa consiste en reportar el nivel que presenta el grupo
respecto a ese planteamiento, ya sea asignatura, tema o contenido especifico. Asi lo
muestra la Figura 2, respecto a la presentacion de la asignatura Organizacién y Gestion
de Instituciones Educativas en el Grado de Educacion Social, en la cual se le ofrece la
posibilidad al alumnado de expresar mediante palabras claves, lo que esperan de la

misma al estudiarla.
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Figura 2.
Publicacion resultados presentacion asignatura.

Ve a www.menti.com y utiitza el codigo 9532 1924

Expresa en una sola palabra lo que esperas al
estudiar esta asignatura Organizaciény
Gestion en Instituciones Sociales

wor s persored

Nota: elaboracion propia.

La publicacion de los resultados una vez que los alumnos han participado se muestra con
entornos muy atractivos y que permiten visualizarlos en tiempo real tal y como van
contestando a las cuestiones. En el ejemplo expresado se optd por confeccionar una
nube de palabras con las expectativas de los estudiantes. Abajo en la parte derecha en
el icono de personas, muestra cuantos participantes han contestado, en este caso 35
respuestas se habian emitido hasta el momento. Otro ejemplo en este sentido, como se
expresa en la Figura 3, en la cual el alumnado indica las expectativas que tienen de cara
a la parte de practicas de la asignatura Educacién Social en Personas Mayores, tras la
explicacién del proceso de creacién de un proyecto innovador gamificado para este
colectivo. Con el cual el feedback que se muestra le permite al docente universitario, en
tiempo real obtener lo que sus alumnos y alumnas han entendido sobre todo el proceso

gue se les exige con el afadido de disponer de su valoracion respecto a las mismas.
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Figura 3.

Resultado Evaluacion Practicas Asignatura Grado Educacion Social

. A ——

2% e — Lo w1} - T oGS AD

Expresa enuna palcbra lo que esperos de los Practicas de  *=
Educacion Social en personas mayores

oprendizoje

-0

-

oo e - T

Nota: elaboracion propia.

La aplicacion es muy intuitiva para la version de participante en este caso, los estudiantes,

los cuales se les presenta dicho entorno de la presentacion previamente creada y pueden

votar, contestar o participar a través de dos modalidades, la primera accediendo a su

entorno web, https://www.menti.com/ e introduciendo el coédigo que se muestra al crear

la presentacion, o bien a través de cédigo QR, que enlaza directamente a la actividad

propuesta, tal y como se muestra en la siguiente Figura 4, de acceso por parte de los

alumnos y alumnas a participar de forma interactiva.

Figura 4.

Acceso a votacion/participaciéon de los estudiantes.

A Mentimeter

P v ingrene of codige

Nota: elaboracion propia.

18


https://www.menti.com/
https://www.menti.com/

Respecto al segundo tipo de actividades que se pueden plantear con el alumnado
universitario, en el caso de haber facilitado previamente material, o haber abordado parte
de las explicaciones didacticas relacionadas a un tema o temética, podemos con esta
aplicacion en linea, realizar cuestiones para evaluar de forma inmediata que han
asimilado hasta el momento. En la Figura 5, se muestra un ejemplo de una actividad
realizada en el Grado de Educacion Infantil, respecto al dia Internacional de la Mujer, que
realizaron actividades concretas en torno al perfil de la mujer y su evolucién en la
sociedad. Tras el visionado de una pelicula que visibiliza esta tematica, se realiz6 una
actividad en Mentimeter para evaluar lo que el alumnado universitario expresaba sobre
un concepto clave que se trabajé dicho dia. Con ello se constataba la asimilacion de las
actividades previas realizadas y el grado de comprension sobre la pelicula seleccionada.

Figura 5.

Evaluacion del alumnado universitario con Mentimeter.

Ve o wwnw.mentl.com y utiliza e codigo 5153 8357

W Mgt

Conoce la sociedad actual el significado de la
palabra libertad?

Dependa o
cultur, ¥
incormecta contexto
social

Nota: elaboracién propia.

Para terminar con este recorrido practico mediante ejemplos de cémo utilizar Mentimeter
en las asignaturas y temario en los grados universitarios, para provocar una evaluaciéon
de usos diversificados a demanda de la planificacion docente, destacamos actividades
para obtener informacion final respecto a un contenido, tema o concepto previamente
explicado y trabajado en el aula, tal y como se muestra en la Figura 6, que ademas ofrece
un entorno dindmico en el modo presentacion, subiendo y bajando las burbujas con el
contenido expresado por los estudiantes universitarios. En esta ocasion se realizdé una
pregunta respecto a las habilidades y competencias que debe tener un futuro maestro/a,

al alumnado de ultimo curso del Grado de Educacién Primaria.

19



Figura 6.

Evaluacion Habilidades y Competencias estudiantes ultimo curso.

Vo O wivw menticom y LARzo of codign 7480 4511

PARA SER MAESTRO DE EDUCACION PRIMARIA ES T
IMPRESCINDIBLE...

2 8

Nota: elaboracion propia.

Otro disefio evaluativo a considerar para extraer informacion del rendimiento y nivel de
los estudiantes, es disefiar preguntas que incluso se utilizarian en un examen
convencional, o0 como se muestra en el siguiente ejemplo en la Figura 7, para averiguar
conceptos asimilados, con la diferencia del examen que nos muestra un resultado global
del grupo en general, que puede ser muy util para comparativas entre diversos grupos en
una misma asignatura. Asimismo, para realizar una captacion visual mas atractiva de
cara a este planteamiento evaluativo de caracter final, en la configuracion del disefio se
muestran diversos formatos, e incluso se pueden incluir imagenes relacionadas con la
evaluacion, o incluso que comenten la fotografia proporcionada al estar incluida en el

material trabajado con el alumnado universitario.

Figura 7.

Evaluacién a grupos de alumnos respecto a un concepto trabajado.

Ve & W menticom y utizo ol codigo 7264 4134

¢Qué 3 palabras
claves asocias al
concepto Evaluaciéon
de Programas?

Nota: elaboracion propia.



Como se ha podido visualizar, Mentimeter es una aplicacion didactica con un gran
potencial por su diversidad de opciones para evaluar, comentar, participar, votar, obtener
feedback de aspectos especificos por parte de los estudiantes universitarios dentro de la
imparticion de una asignatura, que por un lado al docente le reportan una informacion util
y valiosa para su dia a dia, en el sentido de reprogramar, repetir explicaciones,
profundizar aspectos... dado que en tiempo real los alumnos emiten sus valoraciones y
respuestas. Por otro lado, hay que destacar el beneficio que comprende su facilidad de
uso, capacidad de interaccion y la gamificacion que ofrecen sus entornos.

4. Conclusiones

La pandemia del COVID19 ha contribuido a realizar grandes esfuerzos por parte del
profesorado, las familias y el alumnado. Estos esfuerzos, en el caso de la ensefianza
superior terciaria o universitaria, han recaido fundamentalmente sobre el profesorado y
el alumnado, que han tenido que adaptarse a rapidos cambios didacticos y metodolégicos
con modelos de ensefianza presencial obligados a desarrollarse de forma semipresencial

0, en el mas extremo caso, virtual.

Las herramientas telematicas desarrolladas en los ultimos afios han cobrado una
relevancia destacable, pues ayudan a los docentes a planificar sus sesiones de clase a
la vez que suponen un aumento de la motivacion de los estudiantes, suceso avalado por
numerosos estudios e investigaciones en este ambito (Carrizosa, 2016; Fuertes y
Grimaldo, 2016; Rodriguez, 2020).

Estas herramientas potencian el aprendizaje cooperativo cuando se utilizan de forma
colectiva o la reflexion, cuando su uso se reserva para trabajar de forma individualizada
con el estudiante. Esto nos abre multiples campos de actuacion y genera numerosas

posibilidades a la hora de la planificacion docente.

En nuestro estudio se presentaba Mentimeter como una de las herramientas que mas
posibilidades tiene y mayor aplicabilidad a la hora de realizar dindmicas y actividades de
interaccion con el alumnado. Se trata de una herramienta, por tanto, que conecta con los
estudiantes y establece unas sinergias muy positivas entre ellos y el proceso de
ensefianza-aprendizaje, lo cual se puede traducir, por norma general, en un aumento de

la motivacion del alumnado y en la consecuente mejora de sus resultados académicos.

Por ello, el profesorado ha de buscar nuevas herramientas que permitan humanizar la
ensefianza virtual, por un lado, y conectar con las necesidades y los intereses de los

estudiantes, para establecer un diagnéstico o punto de partida del proceso de ensefianza-
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aprendizaje en el cual se puedan ir integrando nuevas herramientas teleméticas que lo
enriquezcan y permitan al profesorado obtener el mejor rendimiento posible de sus

estudiantes.
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1. Introduccién

Las universidades se han visto impactadas por la demanda y exigencias del contexto
actual, que requiere integrar elementos que son de suma importancia para la sociedad
del conocimiento. Segun Escudero (2009) dichos elementos son: a) trabajo colaborativo,
b) uso de las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC), ¢) gestion del cambio
y d) gestién del conocimiento. Estos inciden en los procesos educativos; los cuales
requieren de la creacion de programas educativos flexibles, que se adapten a los
requerimientos sociales, solucionen los problemas que desfavorecen de manera directa

la calidad de vida y permitan el crecimiento personal del individuo (Crespo et al., 2021).

En los dltimos afios se han acrecentado las investigaciones que buscan impulsar la
evaluacion formativa y el feedback como resultado del proceso. Es suficientemente
considerado que la evaluaciobn sumativa adecuadamente esbozada genera un
aprendizaje efectivo centrado en plantear actividades validas (Castafieda, 2021). Por otro
lado, hablar de evaluacion es tener alineados los objetivos, la metodologia y las
actividades para conseguir que se alcancen los objetivos deseados de calidad donde la
evaluacion sumativa consiga enlazar a los estudiantes con su aprendizaje y por ende
conseguir la satisfaccion de estos en vez de ser una simple secuencia de respuestas

triviales y la basqueda de una nota (Sanchez y Prendes, 2011).

Es necesario disponer de instrumentos que permitan realizar las valoraciones en un
enfoque por competencias. En el estudio de Jacome (2013) se presentaron resultados
sobre la implementacion de evaluacion mediante rabricas. En ese marco, esta

evidenciado los mecanismos que lleven a mejorar los procesos de evaluacion tanto para
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docentes como para los estudiantes para alcanzar el aprendizaje (Sanchez y Prendes,
2011).

Valverde y Gomez (2014) al respecto consideran que es pertinente disponer de un
instrumento que considere el trabajo autbnomo y cooperativo de los estudiantes,
procurando dinamizar el aprendizaje significativo. En otro estudio, los autores enfrentaron
el aprendizaje de los estudiantes que emplearon una rabrica para materializar actividades
académicas como el planteamiento de un problema de investigaciones epidemiolégicas
a diferencia de aquellos estudiantes que no lo hicieron. La media aritmética del grupo de
experimento fue de 68.6 frente a 59.6 en el grupo que no uso, lo que simboliza una

desigualdad de medias de 8.9 y un p -valor de 0.033 (Gomez et al., 2019).

Igual fue el resultado de la investigacion donde el escaso rendimiento de la prueba
diagnostica, tomando en cuenta el elevado porcentaje de estudiantes que poseen
computadora en casa. (Bombelli y Barberis, 2012). Empero, puede distinguirse que el
aprendizaje es un acontecimiento dificultoso y multicausal, exiguo en cuanto al
rendimiento que bien podria relacionarse con la calidad de la ensefianza dictada en
computacion para el grado medio. En palabras de Sanchez y Prendes (2011) hablar de
evaluacion no denota exclusivamente un examen final donde el estudiante se limite a
presentar una valoracion de sus aprendizajes. También se puede involucrar un proceso
sistematico de identificacion, recogida o tratamiento de datos sobre elementos
relacionados con el contexto educativo, previa valoracion y posterior toma de decisiones
(Bombelli y Barberis, 2012).

En cuanto al aprendizaje por competencias, Cano (2015) puso al descubierto las
insondables divergencias en la forma de percibir las competencias (Diaz, 2006). Pero
también hay miradas suspicaces respecto al estudio de las competencias en los
contextos universitarios, como la de Barnett (2001), Bolivar (2008) y Carabafia (2011).

En este marco surgen las rubricas como una opcién de evaluacioén.

Es pertinente instaurar una linea entre una percepcion de la competencia holistica y
subestimar la perspectiva conductista del enfoque de aprendizaje por competencias.
(Cano, 2008; Carabafia, 2011). Pertenece al enfoque sistémico del conocimiento,
desarrollo de destrezas, madurez de procesos mentales, la conducta asociada a los

valores universales en el desarrollo de tareas.
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2. La evaluacién diagnoéstica 'y sumativa en el @mbito universitario

La evaluacion ha sido abordada en diferentes estudios que permiten dar fundamento al
trabajo presentado, Raposo y Martinez (2014) se aprecian los niveles de logro que se
enlazan a los saberes de las competencias y traducidos en desempefio ya que la
formacion curricular en la formacion de Psicologos y de Educadores favorece la
evaluacion del desempefio mediante estrategias de creatividad (infogréfica),
organizadores gréaficos (infograma) y resolucién de problemas a partir de él APP(
Aprendizaje por Proyectos). En este sentido, permite el conocimiento del uso de la TIC

en la formacioén del Psicdlogo, por otro lado, el del Educador Inicial.

La evaluacion se encuadra a la propuesta de la evaluacién sumativa, en este marco, se
utilizan todas las estrategias didacticas existentes, lo que produce motivacion y
aglomeracion de las actividades, que van de la mano con la evaluacion de los

aprendizajes. (Bruce, 2008).

En lo que respecta a la evaluacion diagnéstica, se recoge la informacién sobre el nivel de
aprendizaje de los estudiantes al inicio del proceso de aprendizaje, se realizan dos
pruebas de seguimiento una al inicio y otra al fin de asignatura lo que permite la
comparacion del conocimiento (antes-después) para comprobar si se logré el aprendizaje
(Salord, 2013).

La evaluacién diagndstica conmina al docente a identificar el punto inicial de sus
estudiantes y las caracteristicas o diferencias en concreto lo cual le favorece para
adecuar al nivel deseado con el fin de tener un grupo de aprendizaje homogéneo. Por
otro lado, es el propio estudiante quien asume la responsabilidad y toma conciencia sobre
el ritmo de su propio aprendizaje. Esto solo es posible a través de la evaluacién formativa.
Por ende, defendemos que la aplicacion de la evaluacion diagndstica y formativa conduce

a alcanzar grandes beneficios en los universitarios.

En definitiva, la evaluacion del estudiante en la evaluacion formativa como en la
evaluacion diagnéstica, resulta interesante ver los resultados debido a que ver como ha
sido abordado no solo desde la perspectiva del docente sino también del docente
(Mellado Moreno et al., 2021).

La evaluacion sumativa, es la mas utilizada con frecuencia al término de la asignatura,
cuya finalidad es conocer el logro del aprendizaje.(Orozco, 2006), esta evaluacion asigna
una ponderacion que es aquella gue se denota en los registros académicos y sirven para

promover al grado, ciclo producto de un solo examen, establece el recuento de los
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resultados logrados al término del proceso de ensefianza-aprendizaje (Ortiz et al., 2018),
determina si se consigue los objetivos educativos y desde qué perspectiva para cada
estudiante (Céceres, et al., 2018), se busca identificar si los estudiantes consiguieron los
objetivos previstos por los docentes donde demuestre que posee el nivel para pasar al
grado inmediato (Castafieda, 2021).

2.1. Lardbrica como instrumentos de evaluaciéon

Cuando nos referimos a la rubrica (de la lengua inglesa rubric, (Bachman y Palmer, 1996,
citado en Cano, 2015) investigadores en el campo de los instrumentos de evaluacién
acufiaron el concepto como los atributos de una prueba que organizan las actividades
evaluativas que la componen. En este sentido, la rdbrica puede ser utilizada en
respuestas cerradas con opciones multiples. Por su parte, Mansoor y Grant (2002) citado
en Bolivar (2008) definen la rabrica como una herramienta que detalla la performance
global esperada y los diferentes niveles de competencias que pueden alcanzar los
estudiantes. (Crespo et al., 2021) Otros autores opinan que la rabrica es una herramienta
muy frecuentemente empleada en evaluacién por competencias para evaluar el
desarrollo actividades reales (entrevistas, ensayos, etc.) con son parte de otras
evaluaciones. Siguiendo el mismo enfoque, expresan métodos de evaluacion que
involucran escalas de valoracion analiticas y holisticas para evaluar el mismo tipo de

tareas (Jacome, 2013).

En el nuevo enfoque de la educacion, las rubricas proporcionan otra posibilidad con
relacion a las calificaciones tradicionales que estiman el nivel de aprendizaje del
estudiante, traducidos en nimero o letras. En palabras de Gatica y Uribarren (2013)
facilitan la medicién en areas consideradas personales, dificiles, que permiten calificar en
forma sucesiva el logro de aprendizajes, conocimientos y competencias (realizacion del

feedback), evitando de esta manera dejar sin concluir las tareas a causa de bloqueo.

Las rubricas consideran tres premisas: coherencia con los objetivos educativos,
adecuacion al nivel de progreso de los estudiantes, finalmente determina niveles con
términos claros. Respecto a los tipos de rubricas, estas pueden ser globales u holisticas.
La primera, admite una evaluacién holistica con descriptores concerniente a niveles de
logro sobre calidad, o dominios globales. La rdbrica holistica generalmente se emplea
para una vision global de los logros y desde una sola dimension es suficiente para
determinar la calidad de la actividad, por otro lado, su calificacibn demanda de menor
tiempo, aunque se piensa que la retroalimentacion es un tanto limitada (Gatica y
Uribarren, 2013).
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En cuanto a la rubrica analitica, esta permite evaluar el desempefio del estudiante, pero
previo desglose de sus componentes para obtener una evaluacion general. Este tipo de
rubrica es importante, porque les permite a los estudiantes identificar qué aspectos deben
ser mejorados, ademas es muy favorable para la retroalimentacion. Las caracteristicas
de las rabricas son tres: los factores determinantes de la calidad de la actividad del
estudiante (criterios de evaluacion), se da una explicacion pormenorizada de aquello que
debe realizar el estudiante para alcanzar las competencias (definiciones de calidad) y por
ultimo, se consideran los niveles de calificacion (estrategias de puntuacién) que puede

ser: Excelente, bueno, regular e insuficiente.

Para culminar, el tema de las rubricas la identificacion precisa de objetivos, metas, pasos
a seguir, sefalizacion de indicadores a ser medidos para lograr el desempefio del
estudiante, cuantificacion de los niveles de logros por conseguir, brindar
retroalimentacion una vez identificado areas de oportunidad y fortalezas, reduccioén de la
subjetividad de la valoracion, permite a la autoevaluacién y coevaluacion, son las ventajas
del uso de rubricas. Pero también hay que ser conscientes que entre sus desventajas su
elaboracion demanda de mayor tiempo, ademas requiere de capacitacion para su

elaboracion y disefio.
3. Método

El estudio realizado se enmarca en la investigacion cuantitativa, con disefio cuasi -
experimental con grupo control y grupo experimental utilizando la rubrica en contextos
universitarios con la que se desarrolld, explor6 y evalio los aprendizajes por
competencias de los estudiantes en una Universidad City College en Chetumal- México
y en Per( a través de la Rubrica (Rubristar) en las Asignaturas de Tecnologia del
aprendizaje (dos sesiones), Introduccion a las neurociencias y Neurociencias y

educacion.

Se integra la rubrica como herramienta de apoyo para la evaluacién por competencias.
En el caso de nuestras universidades entre las asignaturas Tecnologia del aprendizaje
(dos sesiones), Introducciéon a las neurociencias y Neurociencias y educacién que
participan en la investigacion experimentando esté recursos digital para la evaluacioén por
competencias de la carrera profesional de Psicologia (Tecnologia del aprendizaje) y de
la carrera profesional de Educacion Inicial (Introduccion a las neurociencias y

Neurociencias y educacion).
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Nos centramos en el seguimiento de las actividades de la asignatura perteneciente al
primer ciclo y cuatrimestre. Con ello se analiz6 la rdbrica para la evaluacion por
competencias asociadas con el dominio de los contenidos, basadas en un enfoque por
competencias para el proceso de reflexion y evaluacion para el aprendizaje.

El estudio responde a un disefio de tipo cuasi experimental con grupos intactos en el que
se distribuye la totalidad de alumnos del grupo experimental y grupo control.
Considerando la rabrica de evaluacidon de contenidos para cada una de las actividades
especificas de las asignaturas. Los datos fueron analizados a través de la diferencia de
medias para dos muestras e investigar las diferencias entre las evaluaciones. Asi pues,
el grupo experimental fue evaluado mediante rubrica para todas las actividades mientras
que el grupo control realiz6 las actividades de esas mismas tareas sin ningun instrumento
guia. En cuanto a las actividades evaluadas comparten caracteristicas similares para

evitar distorsién en cuanto a la obtencién de datos.

Las actividades tuvieron un nivel de dificultad para el planteamiento, resolucion y
evaluaciones iguales gue potencien el dominio de capacidades y contenidos que en este

caso concreto y fueron:

Tabla 1

Actividades de asignaturas durante el semestre 2020

Prueba de
Levene de
igualdad de
varnanzas prueba t para la igualdad de medias
99% de intervalo de
Sig. Diferenc Diferencia confianza de la
(bilat iade de desv. diferencia
F__ Sig t gl eral) medias estandar Inferior  Superior
Se asumen 1,20 ,048 -443 20 000 -2,90 655 -4 27 -1,54
varianzas
GC iguales
Mo se asumen -4,43 191 ,000 -2,90 655 -4.28 -1,53
varianzas
iguales
Se asumen 1,89 ,018 -9.25 28 000 -4733 5114 - 5781 -3,685
varianzas
GE iguales
No se asumen 925 244 000 -4733 5114 - 5781 -3,685
varianzas
iguales

Nota. Semestre 2020-11

Para llevar a cabo el proceso de evaluacion formativa para el aprendizaje, que tuviera
lugar durante diecisiete semanas que duré el semestre, las evaluaciones fueron Practicas

calificadas (PC1-PC2) en la semana 4 y 9, trabajo académico(TA1-TA2) durante la
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semana 4 y 16 mientras que el trabajo final (TF) fue presentado en la semana 17

respectivamente para el grupo control(GC) y grupo experimental(GE). Las actividades

deberian ser enviadas por los estudiantes de los GC-GE a la plataforma Canvas (Peru) y

Classroom (México) donde estaban contenidas las rubricas de cada actividad.

El grupo de investigacion de la universidad privada en Piura-Peru estuvo constituida por

102 estudiantes de las asignatura de Tecnologia del aprendizaje (GC=50; GE=52) y en

Chetumal -México fueron 26 estudiantes carrera de las asignaturas de Introduccién a las

neurociencias y Neurociencias y Educacion (GC=11;GE=15).

La propuesta de evaluacion fue considerar la e-ribrica en el portal de Rubistar en la cual

se formularon las e-rabricas para evaluar cada uno de los talleres desarrollados durante

el tiempo que dura el semestre académico.

Figura 1.
Portal de Rubistar
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Figura 2.
Estructura de rabrica de infografia

Organizador grafico: Infografia

Mombre del maestro/a: Dra. Marina Fernandez Miranda

MNombre del estudiante

Nota: elaboracion propia
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Figura 3.
Estructura de Proyecto final

Rubrica Proyecto Trabajo Final

Nombre del maestro/a: Bertha Margarita Estrella Garcia

Nombre del estudiante

o e[ | oo | i

Nota: elaboracién propia

En la investigacion propuesta se considerd la rabrica analitica donde se evaltan las
partes de desempefio de los estudiantes, se desagrega en componentes para alcanzar
una calificacion total. Aqui se expone solo el esquema de los elementos de las rabricas
de dos actividades ( carreras de Psicologia y Educacion Inicial), Siguiendo el proceso

siguiente:

a) Conocer el objetivo de la tarea a ejecutar. -Elaborar infografia sobre las

competencias digitales en estudiantes universitarios.

b) Organizacion de criterios: para evaluar la infografia se consideré cinco criterios;
patrén organizado, disefio, contenido, elementos visuales (lineas, llamadas, figuras

geométricas, etc.) y correccion linguistica.

32



c) Nivel de escala de calificacion: Excelente (4), Bueno (3), regular (2), insuficiente (1)

d) Definiciones de calidad: Provee una explicacion detallada de lo que deben realizar
los estudiantes para alcanzar los niveles de eficiencia deseados y de esta manera
lograr un nivel determinado de la competencia. Esta definicion permite al docente
efectuar la retroalimentacion en donde hay falencia.

Los estudiantes antes de realizar la actividad propuesta deben de revisar la rabrica que
ha sido enviada previamente con el propdsito de conocer los criterios con los cuales seran

evaluadas las actividades de esta manera el trabajo a realizar sera de calidad.
4. Resultados

Los criterios de evaluaciéon contenido en la rubrica fueron cinco: en la que insuficiente=1,
regular =2, bueno =3 y Excelente=4, la puntuacién maxima para de las actividades fue
2.5 puntos dando un puntaje total maximo de 20. Este puntaje representa el 30% (PC1-
PC2-TA1-TA2) y 40%(TF). Al representar graficamente los resultados totales se
evidencia que los resultados de los GC-GE en la preprueba (evaluacion diagndstica) se
aproximan entre ellas, mientras que en la posprueba (evaluacion sumativa) se distancian
los grupos experimentales de los grupos controles, encontrandose diferencias

significativas en los grupos de alumnos de ambas universidades.

Figura 4.

Medias aritméticas de actividades del semestre 2020 (Piura-Peru)

8
T 14
b 12
= 10
= B
& 6
'E 4
2
0
PC1-PC2 TAL-TA2 TF
m G Control 13.89 14.05 14.65
m G.Experimental 16.89 17.06 17.65

Nota. Evaluacion de estudiantes
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En la figura 4 se evidencian los resultados obtenidos mediante el uso de rubrica en la
evaluacion de los estudiantes universitarios de City College de Chetumal-México, donde
en la PC1-PC2 se encontr6 una media de 13.89 (GC), y de 16.89 (GE) existiendo una
diferencia de medias +3.0, en cuanto a TA1-TA2 los hallazgos fueron de 14.05(GC) y de
17.06(GE) con una diferencia de media £3.01, por tltimo en el trabajo final los resultados
fueron de 14.65(GC) y de 17.65(GE) con una diferencia de media £3.0. Es decir, en
actividades desarrolladas durante las 17 semanas que duré el semestre académico se
logré una diferencia significativa del aprendizaje de las medias de GC=14.1; GE=17.2 +
3.1

Figura 5.
Medias de actividades semestre 2020 (Chetumal-México)

17.5
17
16.5
16
15.5
15
14.5
14
13.5
13
125

Media de actividades

PC1-PC2 TAL-TA2 TF
B G Control 14.23 14.33 14.42

G.Experimental 16.13 1638 17.05

Nota. Evaluacion de estudiantes

En la figura 5 se evidencian los resultados obtenidos mediante el uso de rubrica en la
evaluacion de los estudiantes universitarios de las asignaturas de Tecnologia del
aprendizaje, donde en la PC1-PC2 se encontr6 una media de 14.23 (GC), y de 16.13
(GE) existiendo una diferencia de medias £1.9, en cuanto a TA1-TA2 los hallazgos fueron
de 14.33(GC) y de 16.38(GE) con una diferencia de media £2.05, por ultimo en el trabajo
final los resultados fueron de 14.42(GC) y de 17.05(GE) con una diferencia de media
+2.63. Es decir, en actividades desarrolladas durante las 17 semanas que duré el
semestre académico se logré una diferencia significativa del aprendizaje de las medias
de GC=14.32; GE=16.52 + 2.2 de las asignaturas Introduccién a las neurociencias y

Neurociencias y educacion favorecen el aprendizaje significativo.
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Como se puede evidenciar en ambos grupos se evidencia diferencias significativas
respecto a los grupos controles de los experimentales, lo que demuestra que el uso de la

rubrica como instrumentos para la evaluacion.

En cuanto a la contrastacion de hipotesis se realiz6 a través de la prueba t de Student
para muestras diferentes, siendo los resultados para el grupo de estudiantes

universitarios de Chetumal-México:

Tabla 2
Prueba de muestras diferentes de estudiantes de Pre-posprueba en Chetumal (México)

Prueba de
Levene de
igualdad de
varanzas prueba t para la igualdad de medias
99% de intervalo de
Sig. Diferenc Diferencia confianza de Ia
(bilat iade de desv. diferencia
F Sig. t gl eral) medias estandar Inferior  Superior
Se asumen 1,20 048 -443 20 ,000 -2,90 655 -4.27 -1.54
varianzas
GC iguales
No se asumen -443 191 ,000 -2,90 655 -4.28 -1.53
varianzas
iguales
Se asumen 189 018 -825 28 000 -4733 5114 - 5781 -3,685
varianzas
GE iguales
Mo se asumen -925 244 000 -4733 S5114 - 5781 -3,685
varianzas
iguales

Nota: elaboracién propia

Segun los resultados obtenidos en la tabla 2 se evidencia que los estudiantes de las
asignaturas Introduccién a las neurociencias (GE) son capaces de obtener evaluaciones
significativas luego de una intervencion con el uso de rabrica frente a los estudiantes de
la asignatura Neurociencias y educacién (GC) que no tuvieron intervencién, es decir, el
grupo control obtuvo (M=10.63, SE=,410) en la preprueba frente a la posprueba
(M=13,54, SE=,51, t(20)=-4,438,p<,05,r=,0868). Mientras que el grupo experimental
obtuvo (M=11,00, SE=,425) en la preprueba frente a la posprueba (M=15,73; SE=,283
t(28)=-9,255p<,05,r=,0863).Es decir, segun la potencia hallada existe una significancia

alta en relacion a la posprueba.
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Tabla 3

Prueba de muestras diferentes de estudiantes de Pre-posprueba en Chetumal (México)

Prueba de
Levene de . )
igualdad de prueba t para la igualdad de medias
varianzas
; 99% de
Diferenci ?:;f: Leen intervalo de
- Sig. confianza de la
F Sig. t gl (bil) a de desv. diferencia
medias estanda Superi
r Inferior
or
Se asumen
varianzas iguales 369 058 972 98 ,000 441 454 5,60 3,22
Mo se asumen 960 854 000 441 456 562 320

varianzas iguales

Nota: elaboracion propia

Segun los resultados obtenidos se evidencia que los estudiantes de las asignaturas de
Tecnologia del Aprendizaje para ambos grupos, los estudiantes del GE son capaces de
obtener evaluaciones significativas luego de una intervencion con el uso de rabrica,
frente a los estudiantes del GC que no tienen intervencion alguna. Es decir el grupo
control obtuvo (M=10.52, SE=,219) en la preprueba frente a la posprueba (M=15,18
SE=,366, t(98)=-10,899,p<,05,r=,739). Mientras que el grupo experimental obtuvo
(M=8,98, SE=,239) en la preprueba frente a la posprueba (M=15,66; SE=,302 t(102)=-
17,340<,05,r=,863).Es decir, segln la potencia hallada existe una significancia alta en

relacion a la posprueba.
5. Discusion

Respecto sobre el hecho de mejorar de manera significativa el aprendizaje de las
diferentes asignaturas se ha encontrado una diferencia significativa en las medianas de
+2.19 en la evaluacion de la asignatura de Tecnologia del aprendizaje y de + 3.03 en las
asignaturas Introduccion a las neurociencias y Neurociencias y educacion. Pereira (2015)
en su estudio contradictorio al nuestro determind que el 70% alcanz6 el minimo de los
objetivos en cuanto a la formacién conceptual, procedimental, actitudinal, personal y
social desde la perspectiva etnografica para fomentar el trabajo cognitivo, afectivo y
social. Son similares los resultados de Caceres, et al.,( 2018) donde los estudiantes
lograron resultados muy alentadores con la diversidad de instrumentos de evaluacion.

Igual sostienen los docentes que es muy importante y necesario aprender a reconocer
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los logros de aprendizaje. Los fundamentos tedricos de Amurrio (2021) y otros tedricos
sustentan que la evaluacion de los aprendizajes por competencia esta definidos por sus
aportaciones donde se destaca que esto corresponde a un proceso educativo formativo

en al cual se hace una evaluacion integral.

Respecto a las actividades desarrolladas durante las diecisiete semanas que duré el
semestre académico se logré una diferencia significativa del aprendizaje de las medias
de las asignaturas Introduccioén a las neurociencias y Neurociencias en el grupo control y
experimental (GC=14.1; GE=17.2 £ 3). En cuanto a los estudiantes de la asignatura de
Tecnologia del Aprendizaje se logré una diferencia significativa del aprendizaje de las
medias en el grupo control y experimental (GC=14.32; GE=16.52 + 2.2). En cuanto al uso
de rubricas (Rubriestar) se asocia directamente con el aprendizaje al dilucidar los
indicadores de evaluacion favorecen el aprendizaje por competencias de los estudiantes.
Lo que coincide con la confirmacion de Raposo y Martinez (2014) que determinaron que
existe una actitud positiva por parte de los docentes como de los estudiantes sobre el uso
de rubrica resaltando su valor para el aprendizaje. Similar fueron los resultados
encontrados en Urias etal.,, (2019) donde se identific6 que la rubrica favorece la
evaluacion del desempefio cumpliendo el papel de clarificar los criterios de evaluacion de
la competencia y contribuye a la retroalimentacion. Desde la perspectiva de Gémez et al.,
(2019) las rabricas son instrumentos utilizados para el proceso evaluativo, presentan
indicadores de calidad en cuanto a la tarea los estudiantes pueden utilizarlas para hacer
una autoevaluacion, también es el sostén para su rendimiento y perfeccionar su

aprendizaje.

La evaluacion diagnostica permitié identificar el nivel en que se encontraban los
estudiantes antes de la intervencion y la evaluacién sumativa determinaron el nivel logro
de la competencia de los estudiantes respecto de las asignaturas de Tecnologia del
aprendizaje e Introduccién a las Neurociencias y Neurociencias y educacion. Orozco
(2006) en su estudio determiné que la evaluacibn sumativa resulta conveniente y
necesaria para que los estudiantes logren las competencias gracias a que estan bien
informados como seran evaluados porque ellos mismos direccionan su propio
aprendizaje. Otro aporte se tiene en Bombelli y Barberis (2012) donde la evaluacién inicial
ex-post, el grupo experimental demostré mejor desempefio que el grupo testigo. El 22%
de los estudiantes del grupo experimental obtuvo calificacion “Excelente”, el 50% “Muy
Bueno” y el 25% “Bueno”. Solo el 3% de este grupo fue calificado como “Regular”, y
ningun alumno de este grupo fue calificado como “Insuficiente”. En el marco de la teoria

en palabras de Bruce (2008) la evaluacion supone un proceso de gran novedad y es de
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caracter general y obligatoria para su ejecucion durante el proceso de ensefianza-
aprendizaje, teniendo como fin excepcional comprobar el desarrollo alcanzado por los

estudiantes en cuanto a las competencias basicas.
6. Conclusiones

Existen diferencias significativas en el aprendizaje de los estudiantes universitarios en los
dos grupos experimentales frente a los grupos de control utilizando la rdbrica como
instrumento de evaluacién diagndéstica y sumativa. La prueba “t de Student” demostré que
existe diferencia significativa entre la preprueba en relacién con la posprueba en los dos

grupos experimentales.

El uso de rubricas como instrumento para la evaluacién de las asignaturas de Tecnologia
del aprendizaje e Introduccion a las neurociencias y Neurociencias y educacion favorecen

el aprendizaje significativo.

La evaluacién diagnostica permitié identificar el nivel en que se encontraban los
estudiantes antes de la intervencion y la evaluacion sumativa identificar el logro de la
competencia de los estudiantes respecto de las asignaturas de Tecnologia del

aprendizaje e Introduccién a las neurociencias y Neurociencias y educacion.
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1. Introduccion

La ensefianza en la educacion superior ha cambiado sustancialmente en estos momentos
producto de la pandemia Covidl9, lo que ha generado nuevas formas de ensefar y
evaluar los contenidos que se imparten en los salones de clase universitarios. La
educacién superior juega un papel fundamental para concebir la idoneidad intelectual
respecto al hacer y emplear el conocimiento, mas aun que hoy conmina al individuo a
renovarlo continuamente y con ello garantizar la participacion en el mundo de hoy, en
este sentido, en la sociedad contemporanea el conocimiento se ha convertido en la

transmutacion fundamental de la evolucién e incremento econdémico.

Las herramientas digitales como Kahoot, Socrative y Mentimeter, reporta considerables
beneficios, tanto en lo que se refiere a la alta motivacion del alumnado, tipica de entornos
gamificados, como a las posibilidades que ofrece al profesorado de recabar con rapidez
y comodidad datos Utiles para la evaluacion formativa (Salazar, 2019). La evaluacién
formativa eficiente constituye el ndcleo principal, tanto la evaluacion formativa como la
sumativa forman parte de los procesos de ensefianza y aprendizaje. Ambas proporcionan
retroalimentacién valiosa para el alumno y pueden considerarse como parte de un

continuo entrelazado (Walss, 2020).
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Una evaluacion formativa de calidad se lleva a cabo haciendo uso de instrumentos y
herramientas que resultan Gtiles para observar lo que los estudiantes pueden hacer bien,
lo que hacen con errores, lo que realizan con ayuda y lo que no pueden llevar a cabo
incluso con ayuda (Frade, 2011). Talanguer (2015) sefiala que la calidad del trabajo
docente depende en gran medida de la disposicion y habilidad de los maestros, tanto
para evaluar los conocimientos de sus estudiantes durante el trabajo en el aula, como
para tomar decisiones que promuevan el aprendizaje. La utilizaciébn de estas tres
herramientas ha generado grandes beneficios asi lo reporta Salazar (2019), ya que
concluye que ayudan a afianzar los contenidos que se imparten en el aula mediante una
metodologia mas amena y que se aparta de las tradicionales clases expositivas, en las

gue suelen perder el interés.

Asimismo, Marcello et al. (2019) han demostrado que estas plataformas son bien
recibidas por los estudiantes, mejoran su predisposicion para aprender y favorecen el
debate y el clima en el aula. Mentimeter y Kahoot pueden utilizarse como una herramienta
web eficaz en entornos de e-learning, la limitacién mas importante de estas aplicaciones
es que requieren una conexion a Internet y hardware adicional (PC, tableta y teléfono

inteligente), y la aplicacion Mentimeter tiene una limitacion de palabras (Gokbulut, 2020).

Vale reconocer que la evaluacion respecto al aprendizaje de los estudiantes es la pieza
fundamental que interviene al momento que el estudiante orienta sus procesos de
aprendizaje (Lopez et al., 2019). A criterio de los pedagogos Barriga (1998); Saltos y
Chiriboga, (2016) y Salas, (2018) consideran innegable que la evaluacién es un proceso
incesante e interactivo propio del quehacer del docente, cuya finalidad es recoger y
ponderar el nivel de logro obtenido en el desarrollo de competencias del estudiante y
tomar las decisiones a mejorar la practica educativa. Referente a la evaluacién formativa
es un término polisémico y que ha evolucionado con el tiempo (Arévalo, 2020). En la
actualidad se considera un proceso ciclico inmensamente modelador, enmendable y
rectificador para el 4pice de la construccién y afianzamiento de los aprendizajes y esta

condicionado por la ensefianza - aprendizaje. (Salas, 2018 y Chadwick,1990).

Asimismo, Rotger (1990) sostuvo que la evaluacién formativa exige una corriente
ininterrumpida de informacion en correspondencia con cada estudiante, de esa forma
resulta probable tener una percepcion sobre las deficiencias en la ensefianza-
aprendizaje. Por otro lado, Elwood (2006) y Salas (2018) sostienen que las evaluaciones
permanentes y participativas del ascenso y entendimiento de los estudiantes consienten

distinguir sus problemas de aprendizaje y realizar los ajustes concernientes a la
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ensefianza (Saltos & Chiriboga, 2016). Ademas, busca tomar distancia de las practicas
evaluativas més tradicionales (Campos, 2019 y L6pez et al., 2013).

Asi mismo, la evaluaciéon no puede ser condicionado meramente a exdmenes objetivas
tipo test, sino que demandan de instrumentos heterogéneo y enmarafiado; este proceso
de autorregulacion sera sustancial para continuar instruyéndose a lo largo del tiempo
(Gargallo et al., 2015). En el mismo orden de ideas, la evaluacién formativa, si bien es
cierto es considerado un acto dificultoso; pero también resulta placentero, tanto para el
docente, por cuanto lo sitla a considerar nuevas metodologias y la alternancia de su
postura, en cuanto al estudiante, le admite advertir los errores y enmendarlos; por ultimo,

las instituciones, las conlleva al perfeccionamiento de los procesos (Lopez et al., 2019).

En cuanto al sistema de evaluacion formativa que aseguren su calidad, Cafiadas et al.,
(2021) sefialan que se debe tener en cuenta el contexto en el que se quiera aplicar y

sugiere los siguientes criterios:

e Adecuacion: Acorde a las competencias, fines de la asignatura y metodologia.

e Formativa: por cuanto sirva para optimizar y aprender mas.

e Etica: Hace referencia a la confiabilidad del resultado de la evaluacion.

¢ Relevante: Elegir los elementos mas relevantes del proceso a evaluar.

¢ Integrada: Sea intrinseca en el proceso de ensefianza - aprendizaje.

e Veracidad: Obijetividad en los criterios para la valoracion del aprendizaje.

e Viable: Que pueda ser efectuada y no demande de esfuerzos inasumible ni para

el docente, ni el estudiante.

El proceso evaluativo busca dar respuesta a las interrogantes ¢ Hacia donde vamos?;
¢,Donde estamos?; ¢ Como podemos seguir avanzando? Para dar respuesta a la primera
pregunta, basta en reconocer que estudiantes como los docentes tendran un objetivo
comun, no solo basta el conocimiento del docente, sino el como explicar y guiar a los

estudiantes en el proceso evaluativo.

Por otro lado, son los docentes y estudiantes que se encargan de examinar la informacion
y contenidos para instaurar gué metas se pretenden alcanzar, responde a la segunda
pregunta (Cusi, 2019). La ultima pregunta, considera que en el proceso evaluativo, del
analisis de informacién y de los contenidos es primordial el Feedback para orientar y
mejorar el desempefio de los estudiantes. (Agencia de Calidad de la Educacién, 2018)
(Ver Figura 1).



Figura 1.
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Nota: Agencia de Calidad de la Educacién (2018)

En la evaluacion formativa deben ser definidas cuéles seran las metas que se busca
alcanzar, las mismas que deben estar orientadas a participar, exponer y efectuar
evidencia ya que al término, éstas seran el manifiesto del aprendizaje. Las metas han
sido enfocadas desde la ensefianza y el aprendizaje: En cuanto a la ensefianza Campos
(2019) sefala que el propio docente es quien puntualiza que competencias deben obtener
y que se busca del aprendizaje, como disponer y planificar la clase, con las
correspondientes estrategias, métodos, etc. (Asia et al., 2021). Asi mismo, el docente
busca vincular los propésitos de una determinada materia, con la conveniencia que tendra

para su vida, dandole un valor ecuanime y critico (Quifiones et al., 2021).

En lo que respecta al aprendizaje: Por su parte el estudiante, conoce, comprende las
actividades propuestas y debera vincularlo con la competencia que busca conseguir,
también dar respuesta a interrogantes y argumentar con criterio y consonancia en
analogia con las orientaciones por del docente y entender que el tema que se ejecuta
tiene un aprendizaje en su propia vida. (Saltos y Chiriboga, 2016; Gutiérrez et al., 2020)

Finalmente, se debe tener recordar que los estudiantes son los responsables de su propia
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instruccion y activo en el proceso (Cusi, 2019). En este sentido, el estudiante y docente

tiene en claro que metas, estrategias, técnicas, etc. deberan realizar.

Las funciones de la evaluacién formativa, en palabras de Elwood (2006) estas son el
cimiento para toma de decisiones en cuanto a las elecciones y actos que se van
manifestando a medida que transita el proceso de ensefianza-aprendizaje, el autor
plantea dos funciones: Las académicas y las administrativas, por otro lado Rotger (1990)
siguiente la teoria de Elwood propone como funciones de la evaluacién formativa a las
estrategias, el rendimiento y los objetivos. También tenemos la funcién diagnéstica y la
funcién del recojo de la informacién segun sus diferentes modalidades para conseguir la
congruencia entre logros-objetivos (Lopez et al., 2019). Cabe indicar que la orientacion
del estudiante en cuanto a su practica de estudio es una de las funciones mas
elementales de la evaluacion formativa, indistintamente conduce al docente respecto a
su capacidad pedagdégica en congruencia con los objetivos planteados, a fin de instaurar

una simetria entre docentes y la comunidad educativa (Salas, 2018).

Por dltimo, todas las funciones descritas anteriormente confluyen en una funcién
motivadora donde la evaluacion formativa tiene actuacion directa con los estudiantes
frente a las casuisticas propuestas que son aceptadas de mejor manera. En lo que atafie
a las dimensiones que tiene lugar en la evaluacion formativa, en palabra de Ortega (2015)
estas se distinguen porque conduce, encausa, interfiere, regula, retroalimenta y crea
aprendizaje, es asi que apuesta mejores logros para los estudiantes. Podemos mencionar
la dimensién reguladora responsable de regular los contenidos. El autor propone las
siguientes: La dimensién procesual coadyuva a centrar el proceso de aprendizaje
significativo, la continua referida a la evaluacion permanente del esmero, contribucion y
constancia, la retro alimentadora admite que el estudiante acepte informacion acerca de
sus respuestas, pudiendo ser asertivos o inexactos. Por ultimo, la dimensién Innovadora

gue esta en permanente transformacién en cuanto a la ensefianza-aprendizaje.

En relacion con la evaluacién formativa y el uso de las nuevas tecnologias ha adoptado
nuevas formas de actuacion en los diferentes campos, pero en especial en la educacion
donde se ha introducido el componente ludico como una forma de ensefar y de aprender
(Pintor, 2017). En los contextos ludicos el estudiante tiene una participacion funcional y
el ambiente de clases resulta mas adaptable, generando un ambiente de seguridad o
fiducia en el estudiante que no se asemeja en nada a los ambientes rigidos de ensefianza.
Al respecto Valles y Mota (2020) le dan sentido al componente ludico en cuanto a
disminuye la ansiedad al conseguir confianza en si mismos, propia la atencién porque los

mantiene atentos en todo momento, promueve la variedad y hasta veces es divertida, es
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un agente motivador a través del juego desarrolla capacidades, y las habilidades sociales
por la interaccién que se da y el compafierismo al momento del juego y la competencia
comunicativa por cuanto los estudiantes expresan sus emociones, sentimientos,
conocimientos, habilidades y destrezas para dar la solucién ante el juego educativo como
parte del componente pedagdgico.

En el presente estudios se han usado tres herramientas importantes como es Kahoot es
una herramienta ludica que favorece la evaluacion y en el contexto del aislamiento a
causa de la pandemia Covid-19 cobr6 con gran popularidad en la comunidad educativa
(Gokbulut, 2020), esta herramienta es una version gratuita y su uso es exclusivamente
para la construccion de juegos interactivos donde intervienen como minimo dos
participantes de forma conjunta. Otro de los software utilizados es “Mentimeter”’ un
Sistema de Respuesta del Estudiante, que es una herramienta que promueve la
colaboracion y polémica en clase facilitando la retroalimentacion inmediata sobre el
contenido aprendido (Honorio, 2020); entre sus caracteristicas tiene dos tipos de cuentas
disponibles: la gratuita y de pago; la primera no pone limite a sus participantes, permite
hasta cinco preguntas de opcién mdultiple y/o preguntas abiertas (obtencién de data

cualitativa-cuantitativa) para cada sesion.

Respecto a Socrative fue utilizado en la investigacion para recoger informacion de la
evaluacion (Chamorro et al., 2021) es de facil uso y tiene dos aplicaciones Socrative
Teacher y Socrative Student, es de viable acceso, versatil desde un entorno de juego
para dar respuesta a un test (estudiante) y evaluar de forma simple, placentera, con
celeridad (docente) (Falcon et al., 2021). Socrative resulta muy favorable para el docente
y el estudiante (Mora et al., 2018), es el docente le proporciona el cédigo del aula para
gue el estudiante se una al grupo que puede ser desde el movil, Tablet, etc. El docente
prepara las distintas pruebas en linea con respuestas de opcién mdultiple, respuestas
verdadero o falso o respuestas cortas (Gutierrez y Umire 2020), los cuestionarios se
encuentran en linea
y los resultados pueden ser descargados formato Excel o PDF., donde estan los detalles
de las respuestas correctas o erréneas de los estudiantes, con los resultados el docente
puede hacer el feedback. La resolucion de las preguntas puede ser grupales o
individuales y de mucha utilidad para lograr una evaluacion formativa de calidad
(Palomares et al., 2017).

Como podemos evidenciar las tres herramientas tecnoldgicas; Kahoot, Mentimeiter y
Socrative, son muy Utiles y las mas idoneas para la ensefianza universitaria y que

favorecen la evaluacion, siendo usadas por lo general en el aprendizaje de idiomas y
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abordadas en diversas asignaturas, pero no en carreras como la Contabilidad, ingenieria
de Sistemas e Ingenieria Industrial, lo que motivo a los investigadores a involucrarse en
su uso resaltando la importancia del estudio. La investigacion tuvo como objetivo
demostrar que el uso de Kahoot, Socrative y Mentimeter como herramientas en la
evaluacion formativa favorecen significativamente el aprendizaje en los estudiantes

universitarios en Peru.
2. Método

La investigacion se realiz6 bajo el enfoque cuantitativo, con método hipotético inductivo,
la recoleccion de datos fue a través de preprueba y posprueba y el empleo de rabricas
para la evaluacion de proceso. Asi mismo el disefio fue experimental y el tipo
preexperimental con un solo grupo empleandose la prueba no paramétrica de Wilcoxon
para identificar la influencia de las variables. La muestra de estudio estuvo conformada
por 31 estudiantes del décimo ciclo de ingenieria de Sistemas e Ingenieria Industrial, 14
estudiantes de la asignatura de Sociedades en Contabilidad (tercer ciclo) y 21 estudiantes
de la asignatura Contabilidad Gerencial y costos (tercer ciclo) de una universidad privada.

El muestreo fue no probabilistico de tipo intencional por conveniencia.

Las variables consideradas fueron la evaluacion formativa y el aprendizaje mediadas por
Kahoo, Mentimeiter y Socrative. Las dimensiones de la evaluacién formativa son:
reguladora, procesual, continua, retroalimentacion e innovadora, las dimensiones del
aprendizaje fueron: actitudes, adquisicion de conocimiento, refinar conocimiento,
conocimiento significativo y el proceso mental. Los datos fueron elaborados a través de
software SPSS version 27. Se elaboré un cuestionario de 15 preguntas tipo multiple
choice y Word Cloud de 15 preguntas para el pre y posprueba, y la confiabilidad se obtuvo

mediante el alfa de Cronbach, obteniendo 0,922 la preprueba y 0.969 en posprueba.
3. Experiencia de evaluacion con Kahoot - Socrative - Mentimeiter
Dimension actitud.

Respecto a la dimensién de actitud hacia el aula y para el aprendizaje a través del uso
de Kahoot, en la preprueba el 66,7% de los estudiantes refieren sentirse indecisos,
mientras que en la posprueba el 95.2% indican estar altamente satisfechos con los
procedimientos involucrados para alcanzar el aprendizaje. En cuanto a Socrative en la
preprueba el 92,9% de los estudiantes igualmente estan indecisos, mientras que en la
posprueba el 92,9% se sienten satisfechos. En lo que atafie al uso de Mentimeter, fue lo

contrario, desde la preprueba hay una actitud favorable 90.3% sin embargo, se evidencia
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una influencia ligera 100% en la posprueba en cuanto a las actitudes hacia el aula y hacia
el aprendizaje de los estudiantes universitarios. (ver tabla 1)

Tabla 1

Dimensién: Actitudes

Mentimeiter Kahoot Socrative
Prep. Posp. Prep. Posp. Prep. Posp.
Poco satisfecho 00.0 0.00 66.7 48 0.00 0.00

Respuesta

Indeciso 96 0.00 00.0 00.00 929 71

Satisfecho 90.3 100.0 286 571 00.0 429
Muy satisfecho 00.0 00.0 48 381 71 50.0
TOTAL 100. 100.0 100% 100% 100.0 100.0

Nota: Datos recabados en la aplicacion de la preprueba y posprueba

3.1. Dimensién adquisicion de conocimientos

Respecto a la dimensién de adquisicion conocimiento a través del uso de Kahoot, en la
preprueba el 66,7% de los estudiantes refieren sentirse indecisos, mientras que en la
posprueba el 95.2% indican estar altamente satisfechos en cuanto al proceso de
desempefio, a la comparacion de los resultados, conceptualizacion de conocimiento y al
proceso de razonamiento en el aula. En cuanto a Socrative en la preprueba el 85.7% de
los estudiantes igualmente estan indecisos, mientras que en la posprueba el 92,9% estan
totalmente satisfechos y Unicamente el 7.1% adn permanecen indecisos. En lo que atafie
al uso de Mentimeter, en la preprueba el 87.1 % se considera indeciso reduciéndose el
porcentaje en la posprueba e incrementando de manera ligera el nivel “casi siempre”. Por
lo tanto, se evidencia una influencia ligera del entorno digital creado para el aprendizaje

en “la adquisicion del conocimiento” de los universitarios (ver tabla 2).

Tabla 2

Dimensién : Adquisicion de conocimiento

Mentimeiter Kahoot Socrative
Respuesta Prep. Posp. Prep. Posp. Prep. Posp.
Poco satisfecho  0.00 00.0 00.0 00.00 00.0 00.0
Indeciso 87.1 742 66.7 4.8 85.7 71
Satisfecho 129 25.8 286 7.4 0.00 493
Muy satisfecho 0.00 0.00 4.8 238 14.3 50.0
TOTAL 100.0 100.0 100.0 100.0 100.0 100.0

Nota: Datos recabados en la aplicacion de la preprueba y posprueba
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3.2. Dimensioén refinar el conocimiento

Segun la percepcion de los estudiantes en cuanto al uso de Kahoot en la preprueba el
71.4% refieren sentirse indecisos, mientras que en la posprueba el 57.1% indican estar
siempre satisfechos en cuanto al andlisis y resolucién de los problemas mediante el
procedimiento inductivo -deductivo y mejora en la toma de decisiones. En cuanto a
Socrative en la preprueba el 85.7% de los estudiantes estan indecisos, mientras que en
la posprueba el 57.1% estan totalmente satisfechos y uUnicamente el 42,9% aun
permanecen indecisos, habiendo mejorado la evaluacion ha satisfecho en el 35,7% de
los evaluados. En cuanto a Mentimeiter, en la preprueba el 100% se considera indecisos,
pero en la posprueba tuvo una evolucion del 100% del nivel “muy satisfecho”. Por lo tanto,
se evidencia una influencia del entorno digital creado para el aprendizaje en “el

refinamiento del conocimiento” de los universitarios. (ver tabla 3)

Tabla 3
Dimension: Refinar el conocimiento
Mentimeiter Kahoot Socrative
Respuesta Prep. Posp. Prep. Posp. Prep. Posp.

Poco satisfecho  00.0 0.00 00.0 4.8 0.00 0.00
Indeciso 100.0 0.00 71.4 38.1 85.7 429
Satisfecho 0.00 0.00 23.8 38.1 14.3 35.7
Muy satisfecho 90.3 100.0 4.8 19.0 00.0 214
TOTAL 100.0 100.0 100% 100% 100.0 100.0

Nota: Datos recabados en la aplicacién de la preprueba y posprueba

3.3. Dimensidn conocimiento significativo

Los resultados demostraron que mas de la mitad de los estudiantes el 66,7% en la
preprueba indican estar indecisos, mientras que en la posprueba esta percepcion mejora
significativamente donde el 90.5% sostienen en cuanto a los procesos de innovacion, de
investigacion y de analisis del tema estan muy satisfechos con el uso de Kahoot. En
cuanto al uso de Socrative, los resultados de la preprueba indican que el 85,7% refieren
estar indecisos, en cambio en la posprueba los resultados son superados y el 92,8%
refieren ser muy satisfecho. Por altimo, con el uso de Mentimeiter en la preprueba el
100% de los estudiantes estan indecisos, pero en la posprueba el 100% sostiene que la
capacidad medida por el nivel de invencién, indagacion y analisis resulté muy satisfecho

con el uso de software. (ver tabla 4).
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Tabla 4

Dimension: Conocimiento significativo

Mentimeiter Kahoot Socrative
Respuesta Prep. Posp. Prep. Posp. Prep. Posp.
Poco satisfecho 00.0 0.00 00.0 00.0 0.00 0.00
Indeciso 100.0 0.00 66.7 9.5 7.2 7.2
Satisfecho 0.00 100. 33.3 61.9 85.7 57.1
Muy satisfecho 00.0 00.00 00.0 28.6 7.1 357
TOTAL 100. 100.0 100% 100% 100.0 100.0

Nota: Datos recabados en la aplicacion de la preprueba y posprueba

3.4. Dimensién proceso mental

Segun los resultados de la dimension de proceso mental, en la preprueba indican que el
71,4% de los estudiantes estan indecisos, mientras que en la posprueba se evidencia
una gran mejoria debido a que 90,5% indican que los procesos de analisis de los pros y
contras, generar nuevas ideas y dirigir su propio aprendizaje resultando muy satisfactorio
el uso de Kahoot. En cuanto al uso de Socrative, en la preprueba el 85,7% indicaron estar
indecisos mientras que en la posprueba el 71.5% se evidencia una gran mejoria en los
procesos de analisis de los pros y contras, generando nuevas ideas para dirigir su propio
aprendizaje. Finalmente, en el uso de Mentimeter en la preprueba el 100% manifesto
estar indeciso y en la posprueba tuvo una evolucion en mas del 80% de estudiantes
sostienen estar muy satisfechos porque les permitié alcanzar el nivel de pensamiento

critico, pensamiento creativo y autorregulacion de los temas tratados. (ver tabla 5).

Los resultados de contraste muestran una clara evidencia, de como el uso de Kahoot,
Socrative y Mentimeter usados como herramientas en la evaluacion formativa favorecen
significativamente el aprendizaje en los estudiantes universitarios, logrando obtener una

significancia menor a p= 0.05. (Ver tabla 6)
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Tablab

Dimension:Proceso mental segun estudiantes universitarios

Mentimeiter Kahoot Socrative

Respuesta Prep. Posp. Prep. Posp. Prep. Posp.

Poco 00.0 00.0 00.0 00.0 0.00 7.1

satisfecho

Indeciso 100.0 9.36 714 95 857 214

Satisfecho 0.00 90.3 28.6 61.9 14.3 28.6

Muy satisfecho 00.0 100.0 00.0 28.6 00.0 42.9

TOTAL 100. 100.0 100% 100% 100.0 100.0

Nota: Datos recabados en la aplicacion de la preprueba y posprueba

Tabla 6

Uso de Kahoot, Socrative y Mentimeter y aprendizaje en la evaluacion formativa

Estadisticos de pruebas

Kahoot Socrative Mentimeter
Pos-Test - Pre-Test Pos-Test - Pre-Test Pos-Test - Pre-Test
Z -3,260e -2,810e -5.08
Sig. asintotica(bilateral) 001 005* ,000**

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangos negativos.
c. Significativo al 0.01 (**)

Nota: elaboracién propia

4. Discusion

La investigacion tuvo como objetivo demostrar que el uso de Kahoot, Socrative y
Mentimeter como herramientas en la evaluacién formativa favorecen significativamente
el aprendizaje en los estudiantes universitario en Perd, los hallazgos permiten demostrar
gue si hubo mejoras significativas en los aprendizajes a partir de la utilizacion de las tres
herramientas como parte de la evaluacion formativa. Estos resultados coinciden con los
encontrados por Almonte y Izquierdo (2019) ya que sefialan que la utilizacion de recursos
digitales sirve para fomentar la evaluacion formativa, también fortalece la metodologia de

ensefianza- aprendizaje, contribuye al aprendizaje diferenciado y fomenta la creatividad.

La evaluacion formativa es sin duda una guia y ayuda para el estudiante, por ello los
docentes deben adaptar esta evaluacion a los contextos actuales y a las necesidades del

estudiante en los procesos de ensefianza aprendizaje (LOpez-Pastor, 2009). El uso de

51



las TIC toma un papel relevante este proceso; su flexibilidad para aplicar diferentes
instrumentos permite que la evaluacion pueda ser variada y adaptada al contexto y a las
necesidades del alumnado (Arazy, Yeo y Nov, 2013; Capllonch y Castején, 2007) siendo
un importante recurso para el profesor cuya competencia en el uso de las TIC sera crucial

en aras a dar calidad al proceso de la ensefianza (Salinas, 2004).

Respecto a la actitud hacia el aula y para el aprendizaje, similares fueron los resultados
en Chamorro et al, (2021) en su estudio se evidencié que Socrative es una herramienta
gue favorece la motivacion de los estudiantes para lograr actitud positiva hacia el aula y
para el aprendizaje. La teoria nos demuestra que las actitudes son las percepciones que
repercuten en las habilidades de los estudiantes para consolidar aprendizajes. (Marzano
et al., 2005; Molina, 2016) Son piezas fundamentales para coadyuvar a los estudiantes a
obtener actitudes y percepciones propicios para suscitar aprendizajes positivos que

dificilmente se pueden conseguir en otros contextos (McAnally y Armijo, 2001).

Segun la adquisicion del conocimiento, en el estudio de Sulsen et al., (2021) se determind
gue inicialmente hubo resistencia por parte de los docentes y estudiantes en el uso de
Mentimeter y los demas recursos digitales propuestos para el aprendizaje, pero luego de
su aplicacion lograron la interaccién y participacion muy beneficiosa considerandola como
muy positiva para promover la adquisicion del conocimiento. Adquirir e incorporar el
conocimiento es elemental porque el estudiante recibe respaldo para que materialicen
Sus nuevos conocimientos con los que ya poseen, redisefiando la nueva informacion para
gue quede en la memoria de manera duradera (Marzano et al., 2005 y Molina, 2016). La
dimension tiene actividades como: ayudar a los estudiantes a relacionar el conocimiento
nuevo con el previo, organizar el conocimiento nuevo de manera significativa, y hacerlo

parte de su memoria de largo plazo (McAnally y Armijos, 2001).

En lo que respecta a afinar el conocimiento, Morales y Mireira (2019) obtuvieron
resultados similares en el uso de Kahoot, los estudiantes incrementaron su participacion
durante las sesiones practicas obteniéndose mejores puntuaciones en cuanto a la actitud,
se gener6 activa motivacion para refinar el conocimiento de su propio aprendizaje. La
adopcion e integracion permite llegar al analisis desarrollando la asimilacion. (Molina,
2016; Marzano et al., 2005). También es pertinente proponer y perfeccionar el
conocimiento construyendo nuevas conexiones; analizando lo aprendido con mayor
profundidad y rigurosidad. Las actividades que usualmente se relacionan con esta
dimensién son, entre otras, confrontar, categorizar y hacer inferencia y deducciones.
(McAnally y Armijo, 2001).
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Asi mismo el conocimiento significativo, en el estudio de (Suelves et al.,, 2018) se
determiné que Kahoot se apoya en la idea que la ensefianza mediada por la gamificacion
es una opcion para la ensefianza, al mismo tiempo es la mejor practica en educacion y
los dispositivos méviles contribuyen a mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje, pero
quienes cumplen un rol fundamental son los docentes bajo un paradigma pedagdgico.
Generalmente usamos el nuevo conocimiento para emprender y/o cumplir en diferentes
tareas (Marzano et al., 2005). El conocimiento significativamente se vincula segun los
cognoscitivistas con el aprendizaje mas efectivo, el cual sucede en caso de que el
estudiante es capaz de utilizar el conocimiento para efectuar tareas significativas (Molina,
2016). Esta dimension del uso significativo del conocimiento contempla las tareas: la toma

de decisiones, la investigacion, y la solucién de problemas (McAnally y Armijo, 2001).

El proceso mental, en palabras de Honorio (2020) en su estudio report6 de la percepcién
muy positiva de los estudiantes respecto a la participacion en las clases mediante el uso
de Mentimeter, resultando, motivadora, versatil, logrando la aprehension del
conocimiento y desarrollo de las competencias de la segunda lengua. La teoria nos
demuestra que es necesario estimular en los estudiantes procesos mentales que admiten
reflexionar de forma critica, argumentativa, innovadora, regulando las actitudes en los
diferentes escenarios contextuales (Marzano et al., 2005). Sin lugar a duda, una de las
metas mas fundamentales de la educacion se asocia a los habitos que consienten el
autoaprendizaje en los estudiantes en cualquier instante de su vida que lo demande
(Molina, 2016). Algunos de estos procesos mentales son: buscar claridad, ser de mente
abierta, controlar la impetuosidad y ser consciente de su propio pensamiento (McAnally
y Armijo, 2001).

La investigacion es importante en el ambito universitario para todos los docentes ya que
permite tener una amplitud en la forma de evaluar los aprendizajes como parte de los
procesos formativos del estudiante. Como visibn de mejora es necesario ampliar la
investigacion a otras carreras profesionales haciendo comparaciones entre ellas, asi

como, realizar estudios entre universidades privadas y publicas.
5. Conclusiones

Segun los resultados dejan entrever que la aplicacion de Kahoot, Socrative y Mentimeter
generd la motivacion, creatividad, la participaciéon colaborativa, el desarrollo de
competencias y el aprendizaje significativo. Estas herramientas resultan muy versatiles
en el desarrollo de actitudes y percepciones propicias para suscitar aprendizajes

positivos.
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La adquisicion del conocimiento resultdé muy satisfecha para los estudiantes luego de la
aplicacion de Kahoot, Socrative y Mentimeter alcanzaron buen desempefio, comparacion,
abstraccién y razonamiento en cuanto a los temas abordados en cada una de las
asignaturas. El uso de las herramientas resulté muy favorable para confrontar, categorizar

y hacer inferencia y deducciones para la toma de decisiones y la solucion de problemas.

Finalmente, podemos decir que la aplicacion Kahoot, Socrative y Mentimeter como
herramientas en la evaluacion formativa favorecieron significativamente el aprendizaje en

los estudiantes universitarios.
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1. Introduccién

Cada vez son mas las experiencias formativas que emplean modelos de ensefianza
basados en competencias como enfoque metodoldgico prioritario para configurar los
procesos de capacitacion. Es el caso de modelos como el basado en las cuatro
competencias del disefio instruccional (4C/ID) (Giney, 2019) o el modelo ADDIE. En esta
propuesta se utiliza el modelo ADDIE para la evaluacion de un Ambiente Virtual de
Aprendizaje (AVA).

El modelo ADDIE comienza a ser conocido en la literatura cientifica desde 1995
(Schlegel, 1995, en Centeno, 2017), aunque tiene sus origenes en la instruccién militar
como forma de preparacion del ejército estadounidense para la Segunda Guerra Mundial.
Pese a la ausencia de una clara autoria, autores como Morales et al. (2014), lo han

referido a Russel Watson.

El modelo condensa la teoria del conocimiento humano adaptado a fases de aprendizaje
gue se convierten en pre-requisitos de fases de avance posteriores, inculcando asi la
autonomia y eficacia en las acciones que los estudiantes emprenden en el entorno virtual

de aprendizaje.

Desde alli, la concepcion de instruccién en la que se basaba este modelo décadas atras

ha evolucionado hacia planteamientos mas pedagdégicos y se ha implementado en
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contextos educativos muy variados, como es el caso de la experiencia llevada a cabo en
procesos de capacitacion de docentes del ambito de la informatica y la electronica (Saza
et al., 2019) o en la formacién de profesionales del ambito de la archivistica (Garcia,
2020). Otra experiencia de proceso capacitador con este modelo la llevaron a cabo Eraso
et al. (2017), que desarrollaron una propuesta de disefio instruccional de un recurso
educativo para elevar el nivel de comprension lectora en los estudiantes del EMSAD
ubicado en la comunidad de Acoculco (Estado de Puebla) en México.

En el mismo sentido, en el ambito de las tecnologias digitales han sido numerosas las
experiencias, investigaciones y estudios que se han llevado a cabo. Domenech (2016)
disefié una investigacion basada en el disefio y desarrollo para implementar un entorno
TIC de comunicacion mediante el Remind; Los resultados obtenidos apuntaron que los
progenitores estaban muy satisfechos con la implementacion del entorno TIC de

comunicacion, y en relacion con la calidad del sistema, informacién e interfaz.

Por su parte Salas y Salas (2018) desarrollaron un estudio en el que se describe la
planeacioén, organizacion e implementacion del Juego para el Proceso Educativo sobre
PHP (JPEP) durante la asignatura Desarrollo de aplicaciones para los negocios
considerando el Modelo ADDIE.

Por tanto, dados los beneficios que conlleva este modelo, se presenta en este capitulo
un estudio en el que se muestra como desde un instrumento de evaluacion centrado en
el modelo ADDIE se valida el alcance y el propésito formativo, del curso “Ambientes

digitales incluyentes para la transformacion educativa”.
2. El Modelo ADDIE (Andlisis, Disefio, Desarrollo, Implementacién y Evaluacién)

Consecuente con los planteamientos anteriores, el avance en la tecnologia ha llevado a
diferentes reflexiones, una de ellas que la infraestructura (uso de tecnologias digitales)
no garantiza una calidad del proceso pedagdgico; por tanto el medio por el cual se imparte
el conocimiento debe ser capaz de solventar las necesidades y requerimientos de los
estudiantes y el alcance de competencias o resultados de aprendizaje, es desde alli que
aparece en escena el llamado “Entorno Virtual de Aprendizaje”, definido por (Silva, 2018,
p. 6) como:

Un espacio de construccién del conocimiento desde el aprendizaje regulado de manera
formal. Los entornos virtuales de aprendizaje no pueden ser explicados de manera
independiente desde la historia de la educacion a distancia o la historia de la tecnologia
educativa, sino desde la fusion de sus inercias mediadas histéricamente por las
tecnologias de la informacién y la comunicacion. De ahi que sus principales caracteristicas
potenciales sean el desarrollo de sistemas de autoaprendizaje y aprendizaje colaborativo
[...] El uso del internet como medio educativo debe ser valorado desde los resultados de
las investigaciones que se realicen al respecto.
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Por tanto, para lograr un disefio instruccional significativo se debe primero hacer una
caracterizacion de la poblacion, de alli se desprende la planeaciéon y elaboracién de
navegacion intuitiva teniendo clara las competencias de adquisicion, creacion de material
de formacién y metodologias de evaluacion, siempre regidas por un modelo educativo
definido, para el caso de la virtualizacion basada en el modelo de disefio de aula ADDIE.

En este sentido Soto (2013) en el documento ¢ Qué modelos de disefio instruccional estan
usando los educadores para disefiar la instruccion del mundo virtual? realiza un estudio
de los “models used virtual world instruction”. En él se manifiesta que el modelo ADDIE
es el mas utilizado con una 75% de uso en el mundo académico, seguido por el modelo
Dick, Carey & Carey 29% y PADDIE y Multimodal 1,6% con el mas bajo porcentaje de

uso.

Recordemos que ADDIE es el acronimo en inglés de las 5 fases del Sistema de Disefio
Instruccional, ISD (siglas en inglés), entendido como el método sistematico para la
creacion de experiencias de aprendizaje para el desarrollo de habilidades y
conocimientos. Soto (2013) identifica y describe las fases del modelo ADDIE: Andlisis,

Disefio, Desarrollo, Implementacion y Evaluacion.

El modelo ADDIE contempla un completo proceso de disefio, desarrollo y evaluacion de
acciones formativas que concluyen con la generacion de resultados didacticos que
permiten dar continuidad a los procesos de ensefianza-aprendizaje en el ambito de las

tecnologias digitales aplicadas a la educacion.

Para lograr una efectividad en los objetivos propuestos se establecié una linea grafica
intuitiva y hablamos de intuicion en términos del aprendizaje como lo define (Casas-
Rodriguez, 2013, p. 8):

En el proceso de la actividad productiva, el hombre descubre nuevas verdades por la via
de las conclusiones, es decir, mediante la demostracion légica pero ademas, por la via del
empleo de la intuicion como otra forma de reflejo inconsciente; porque el reflejo psiquico
adelantado de la realidad determina las suposiciones [...] los procesos intuitivos son un
componente creador de la actividad de investigaciéon porque los juicios l6gicos, por si
solos, no garantizan siempre la posibilidad de crear algo nuevo y no dudaba de que el
pensamiento transcurre, fundamentalmente, esquivando los simbolos (las palabras) del
inconsciente.
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Figura 1.
Fases del enfoque ADDIE.
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Por tanto, dentro del disefio de los ambientes virtuales de aprendizaje se debe
constantemente reflexionar sobre los elementos que alli se ubican: la forma, el contenido
pero también la posibilidad de acceso bajo la inclusion educativa sin perder la calidad y

exigencia de la formacion profesional y la diversidad de la poblacion en estos contextos.
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3. Evaluacion de Ambientes Virtuales de Aprendizaje (AVA)

El modelo ADDIE establece la evaluacion desde el proceso de disefio y lo centra en tres
momentos que obedecen a: (1) la etapa de desarrollo, (2) durante o posterior a la etapa
de implementacion, y (3) un tiempo posterior a la primera implementacion y antes de la
segunda. De tal forma que en el desarrollo permita actuar de inmediato en la mejora del
proceso o del producto pedagdgico. Al terminar la etapa de implementacion se logra
validar la eficacia en torno al propésito formativo para el cual fue disefiado.

Si bien la evaluacién es un proceso permanente de caracter formativo, sumativo y de
afianzamiento o confirmacion, se centra tanto en el producto como en el propdsito y
usuario, quien es al final a quien va direccionado el objetivo central del Ambiente Virtual
de Aprendizaje. Por ello, el proceso evaluativo implica el andlisis de las necesidades, el
proposito formativo, el método pedagdgico, el contenido y la estructura tematica, las
actividades planteadas y la trascendencia que se logra o pretende en el estudiante

(docente en proceso de cualificacién).

A continuacion, se presenta el instrumento utilizado y los resultados de su aplicacion:

Figura 2.
Plantilla de evaluacion de una propuesta E-Learning desde RV-RA.
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3.1. Evaluacién y andlisis de las necesidades

Es una evaluacion formativa en la que se valida la manera en que se realiza el analisis
de las necesidades que dentro del modelo ADDIE se proyecta como el insumo para el
disefio del ambiente virtual. Uno de los aspectos evaluados es el analisis que se hace en
funcién del reconocimiento de la zona geogréfica en la que residen los estudiantes,
especialmente en las condiciones técnicas y tecnoldgicas que enmarcan el contexto, asi

como el nivel de competencias digitales predominantes en el area.

También, la claridad frente al tipo de poblacién al cual va dirigido el curso, siendo
necesaria la identificacién del tipo de organizacion, grado de escolaridad, cargo y
disponibilidad para el curso. Otro aspecto evaluado es el analisis sobre el area de

especializacion y conocimientos previos de los estudiantes sobre el tema del curso virtual.

El diagndstico de necesidades permite precisar la poblacion destinataria del curso, el
propésito enmarcado dentro de la educacion formal o informal, las competencias digitales
y los presaberes de la poblacion destino. Si la evaluacion identifica que este analisis no
se realizé con la rigurosidad que se demanda, se hace necesario resignificar el curso de

manera que se surta esta etapa como el principal insumo para el proceso de disefio.
3.2. Evaluacion de los propdésitos formativos

El propdsito formativo del curso toma gran relevancia dentro de la evaluacion, pues
establece las caracteristicas diferenciadoras que enmarcan la intencion del ambiente, el
entorno y los objetos virtuales que lo integran, asi como la proyeccion del tiempo en el
cual el estudiante desarrollard las actividades propuestas. Al evaluar el propdsito
formativo se identifica si apoya un saber o se orienta a fortalecer un conocimiento, asi
como si los recursos dispuestos en el entorno virtual estan orientados a informar o

asociados a actividades para desarrollar habilidades.

Esta evaluacion se hace de manera formativa centrada en los recursos virtuales en
funcién de la intencionalidad declarada en el disefio del curso, la estructura teméatica y las
actividades que emergen a partir del analisis de las necesidades formativas de los sujetos

participantes.
3.3. Metodologias pedagédgicas

La evaluacion de la metodologia pedagdgica para el aprendizaje permite la identificacion
de la manera en que se hace la exposicion del tema (método expositivo); la estructuracion

y aplicacion de la apropiacion del aprendizaje (método de aplicacion), y las mediaciones
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para la interaccién con el otro (método colaborativo). Asi, se identifica si dentro del curso
se presenta la tematica de manera expositiva, aplicativa y colaborativa.

Asimismo, se evallan los recursos para la generacion del conocimiento como elementos
de demostracion practica, actividades de investigacion guiada, juego de roles o estudios
de caso. Por ultimo, permite identificar los medios de interaccion, resaltando las

herramientas y las acciones que promueven el trabajo colaborativo.

La evaluacion de estos recursos se centra en la armonizacion de los objetivos de
aprendizaje con las actividades propuestas y la trascendencia que se logra, de tal forma
gue se primen los procesos mentales de "Recordar"”, "Comprender”, "Aplicar", "Analizar",
"Evaluar" y "Crear" de una manera holistica y estructurada. Esta evaluacion se realiza
durante la etapa de desarrollo e implementacion, a partir de la validacion del aprendizaje

y el logro de los objetivos propuestos.
3.4. Evaluacioén y andlisis de los temas

Otro aspecto a evaluar de un curso en ambiente virtual es la identificacion y pertinencia
del contenido del curso, asi como la estructura establecida para la construccién de
conocimiento, la secuencia tematica propuesta y la articulacion de la misma con los

objetivos generales y especificos establecidos.

Es importante tener presente que la estructura tematica puede estar basada en hechos,
procedimientos, conceptos, principios, habilidades interpersonales, actitudes y aptitudes
del sujeto de aprendizaje. Asimismo, la evaluacion de la estructura tematica permite
identificar si el acceso a cada unidad esta condicionado o si es independiente y autbnomo

del interés que despierta en el sujeto.
3.5. Evaluacion y andlisis de las tareas

Un curso en un ambiente virtual requiere métodos de interaccion para alcanzar su
propésito, ya sea que esté orientado solo para informar, apropiar un conocimiento o para
el desarrollo de habilidades. Uno de los métodos de interaccion se centra en las tareas
gue desarrolla el estudiante (docente en proceso de cualificacién); por lo que su
formulaciéon requiere de evaluacion permanente en su intencionalidad, constructo y
fiabilidad que permitan identificar y describir las acciones que los estudiantes deben

ejecutar, aprender o mejorar para lograr el objetivo final.
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En esta evaluacion se ha de identificar si la tarea es de procedimiento (el estudiante la
realiza ejecutando una secuencia ordenada y sistematica de pasos) o si estd basada en
principios (se requiere de resoluciones y decisiones que deben ser aplicadas bajo

diversas condiciones que van cambiando segun el contexto).

Al evaluar se establece la pertinencia y suficiencia de los pasos declarados y
promulgados para las tareas de procedimiento y, si las directrices que se establecen y se
declaran son suficientes para ser aplicadas y permiten realizar las tareas basadas en

principios.
4. Resultados

El instrumento de evaluacién desde el modelo ADDIE se aplico al curso “Ambientes
digitales incluyentes para la transformacién educativa” y se derivaron los siguientes

resultados:

El propdsito de la formacion se enmarco dentro de la educacién no formal. Este curso
se enfocd hacia la sensibilizacion, empoderamiento y generacion de habilidades para la

atencion y el reconocimiento de la diversidad en aulas virtuales inclusivas.

En cuanto al andlisis de las Necesidades, se evidencié que la intencionalidad del curso
energia de un analisis de las necesidades de los docentes de educacion superior para
programas ofertados en modalidad virtual, siendo las competencias digitales apropiadas,
aunque una debilidad no controlada fue la disposicién de tiempos para desarrollar el

Ccurso.

Andlisis de tareas. Al aplicar el instrumento se evidencié que en funcién del logro de los
objetivos de aprendizaje se proponian actividades basadas en procedimientos
estableciendo los pasos sistematicos que conllevan al desarrollo de la tarea. Asimismo,
se propusieron actividades en las cuales se establecen directrices para que el docente
en proceso de cualificacion desarrolle sus tareas basadas en principios, identificando las

habilidades y conocimientos necesarios para realizar estos pasos.

Andlisis de los temas. La evaluacion de la fase de disefio evidencio una linealidad en la
clasificacion de los elementos del contenido tematico a partir de conceptos y
procedimientos para la sensibilizacién y apropiacion de principios para favorecer la
inclusion en la educacién superior desde los ambientes virtuales de aprendizaje a partir

del reconocimiento de la diversidad.
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En el curso se mostrd una secuencia tematica no condicionada donde cada unidad tenia
asociada una competencia especifica y un resultado de aprendizaje en coherencia a la
competencia general del curso.

Métodos pedagdgicos. El disefio del curso estableci6 métodos expositivos para la
presentacion de contenido mediante recursos que promueven el “recordar” y el
“‘comprender” aquellos conceptos que relacionan la inclusion, el reconocimiento de la
diversidad y el acceso a entornos educativos en educacion superior, aprovechando la
realidad virtual y aumentada para recrear elementos requeridos en el proceso de

ensefanza.

Asimismo, se presentaron recursos para la aplicacién de lo aprendido primando la
creacion, el analisis y la aplicacién, a través de investigaciones guiadas. De igual forma,
se promovio el trabajo colaborativo generando juegos de roles, espacios de discusion y

debate que evidenciaron el analisis y la comprension de la tematica expuesta en el curso.
5. Conclusiones y prospectiva

Se vislumbra la importancia de la evaluacion en las tres fases (disefio, implementacion y
seguimiento al iniciar y finalizar cada una), ya que esto permite una retroalimentacion
critica y reflexiva sobre el proceso de construccion del curso, sin perder de vista los
objetivos y competencias pedagogicas planteadas en relacibn con los elementos
(didacticos/metodoldgicos) dentro del disefio instruccional, considerando los recursos de
RVy RA.

Es imprescindible considerar que en el proceso de ensefianza-aprendizaje bajo los
Ambientes Virtuales de Aprendizaje consideren las habilidades y destrezas en el manejo
de las tecnologias emergentes de los docentes. Por tanto, se resalta la importancia de la
cualificacion en las tecnologias emergentes para responder con calidad y equidad a la

diversidad de contextos y de seres humanos dentro de la formacién.

En cuanto a los hallazgos en el instrumento inicial de caracterizacion se refleja que el
89,1% de estudiantes (docentes en proceso de cualificacion) manifiesta que la tecnologia
promueve la inclusién social y educativa dentro de un proceso de formacion. En el mismo

sentido el 90,6% afirma estar interesado en realizar el curso.

En cuanto a las tematicas propuestas de formacién se refleja que el 40% se interesé por
“La tecnologia como herramienta de inclusion que apoya la practica pedagdgica”,
tematica a la cual apunta directamente al curso y el disefio instruccional bajo el modelo
ADDIE.

oo



Finalmente, como vision prospectiva se plantearia el desarrollo del curso de cualificacion
y la evaluacion de su impacto a través del enfoque de Investigacion-Accion Participativa
(IAP), visto como "un proceso critico y autocritico dirigido a animar estas
transformaciones a través de la autotransformacion individual y colectiva: transformacion
de nuestras précticas, transformacion de la forma en que entendemos nuestras practicas,
y transformacion de las condiciones que permiten y limitan nuestra practica" (Kemmis,
2009, p. 463), siendo la reflexién colectiva de los participantes sobre las objeciones
sistematicas relacionadas con sus esfuerzos por cambiar su forma de trabajar el elemento
a destacar en este enfoque (McTaggart y Garbutcheon-Singh, 1988). También es
fundamental implicar a las personas participantes en el proceso de produccion de
conocimiento (Bergold y Thomas, 2012). De esta manera, se garantiza que la
capacitacion de los sujetos tenga un impacto social en el entorno en el que se lleve a

cabo.
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1. Introduccién

Desde la configuracion del Espacio Europeo de Educacién Superior (EEES) se han
extendido otras formas de ensefiar y aprender con metodologias activas. Metodologias
mas tradicionales, sin haber perdido validez, dan paso a otras que requieren una

participacién més activa del alumnado en los procesos formativos.

La experiencia de evaluacion propuesta se enmarca en el ambito de las Tecnologias de
la Informacién y la Comunicacién (TIC), con la posibilidad de compartir conocimiento
generado a través de los medios audiovisuales, a fin de reforzar los procesos de
ensefianza-aprendizaje. La experiencia sitia al alumnado universitario como agente
activo y protagonista de su aprendizaje, capaz de poner en practica lo aprendido,

contribuyendo a construir nuevos aprendizajes autbnomamente.

Igualmente, la evaluacion debe ir en consonancia con los cambios metodoldgicos. Para
valorar la variedad de aprendizajes, se requieren procesos de evaluacion dial6gicos
donde no sea una sola parte (generalmente, el profesorado) la responsable del proceso.

Hablamos de evaluacién formativa, que en palabras de Vallés et al. (2011, p. 138) es:

Todo proceso de evaluacion cuya finalidad principal es mejorar los procesos de
ensefianza-aprendizaje mientras éstos tienen lugar. Esto implica mejorar los procesos
de aprendizaje del alumnado, el perfeccionamiento del docente y en general optimizar
los procesos de ensefianza-aprendizaje que tienen lugar en un contexto educativo.
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Por su parte, la incorporacion de la evaluacion formativa en el contexto universitario

aporta las siguientes ventajas (Lépez-Pastor, 2009, p. 60):

° Suele mejorar considerablemente la motivacion e implicacion del alumnado
en el proceso de aprendizaje.

) Ayuda a corregir a tiempo las lagunas y problematicas surgidas en el proceso
de ensefianza-aprendizaje, por lo que permite mejorar los procesos de
aprendizaje del alumnado, asi como los procesos de ensefianza-aprendizaje
desarrollados en la Universidad.

° Ayuda a aprender mas y mejor a un mayor numero de alumnos.

) Facilita el desarrollo de capacidades metacognitivas, la capacidad de analisis
critico reflexivo y la autocritica.

° Desarrolla la responsabilidad y autonomia del alumnado en los procesos de
aprendizaje, con lo que adquiere un gran potencial para el desarrollo de

estrategias de aprendizaje permanente (lifelong learning, long-term

learning).
° Constituye una experiencia de aprendizaje en si misma.
° Es la forma de evaluacion mas logica y coherente cuando la docencia se

basa en sistemas centrados en el aprendizaje del alumnado, y en el
desarrollo de competencias personales y profesionales.

° Mejora e incrementa el rendimiento académico en las materias implantadas
con este tipo de sistemas de evaluacion. Esta mejora de resultados es un

efecto l6gico de todas las ventajas enunciadas anteriormente.

En definitiva, esta evaluacién formativa permite mejora continua, se completa con una
evaluacion por pares, donde el alumnado evalla y retroalimenta a sus compafieros/as, y
con una autoevaluacion, ejercicio de autorreflexion sobre el trabajo realizado. Ambas son
herramientas en pro de una evaluacidon formativa, siendo la rubrica el instrumento
facilitador. Asi, estudiantes y docentes son agentes activos en el proceso de evaluacion.
Esto beneficia al alumnado, ayudandole a desarrollar su capacidad de reflexién sobre su

trabajo y sobre el trabajo de sus compafieros/as para mejorar en el futuro (Calzada, 2020).
2. La evaluacion en contextos virtuales

Generalmente, la evaluacién en contextos virtuales suele plantearse al final del proceso,
establecidos los objetivos de aprendizaje, elegida la metodologia a emplear,
seleccionados los contenidos y programadas las actividades a desarrollar. Sin embargo,

desde la planificacion, habria que estar pensando en la evaluacion y, si de verdad es
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formativa, no relegarla al final del proceso. Conviene pensar por tanto, desde el primer
momento, cuales seran los resultados de aprendizaje a conseguir para organizar el

proceso evaluativo en funcion a ello.

Evaluacion y examen no son sinGnimos, aunque con demasiada frecuencia se usa este
instrumento como el prioritario, a veces exclusivo, para recoger evidencias sobre el grado
de adquisicion de conocimientos. Evaluar tampoco es solo calificar, ya que una
calificacion supone una orientacion sobre el grado de adquisicién de los objetivos, pero

no determina la verdadera formacién del aprendiz.

En este sentido, la evaluacién en contexto virtual no debe ser una rendicion de cuentas,
sino una oportunidad para seguir aprendiendo y mejorar. La evaluacién se convierte en
una potente herramienta de aprendizaje y, para que sea posible, coincidimos con
Gallego-Arrufat (2020, p. 2), quien sostiene que “lo que necesitan los estudiantes para
aprender en cualquier escenario digital es la presencia social docente para mejorar algo
que esta en proceso”. He aqui el punto fuerte de este planteamiento, una presencia virtual
de interaccion docente-discente a través de los medios que los entornos virtuales ponen
a nuestro alcance (foros, tutorias virtuales, cuestionarios de autoevaluacion, chats, etc.)
para acompafiar al alumnado en la construccién de sus aprendizajes de manera que se

sientan escuchados y atendidos permanentemente.

Diversos estudios ponen de manifiesto las ventajas e inconvenientes de la formacion
online (ANTA, 2002; Barberd, 2016; Cabero, 2006; Mora-Jaureguialde et al., 2021).
Especialmente esencial es el aspecto que destaco Garcia-Pefalvo (2005, p. 5), al indicar

que:

El factor humano se convierte en la pieza mas importante cuando se quiere acometer una
estrategia basada en la e-formacion. En un proceso de ensefianza-aprendizaje ni las
plataformas tecnoldgicas, ni los modelos pedagdgicos son el fin sino el medio para
conseguir el objetivo dltimo del proceso, esto es, aumentar el conocimiento y la formacién
de las partes implicadas.

Este aspecto es el fundamental cuando se pone en marcha cualquier programa de
ensefianza online y, concretamente, cuando se implementa su evaluacién. Para que
realmente sea formativa y util, debe poder realizarse en cualquier entorno formativo,
especialmente en el virtual, porque se busca aprovechar las posibilidades reales para
mejorar el aprendizaje del alumnado y la calidad de la accién docente (Bautista, Borges
y Forés, 2008; Martin-Cuadrado et al., 2021).
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Fijada la postura sobre como deberia enfocarse la evaluacion en contextos virtuales de

ensefianza-aprendizaje, se describen las herramientas metodolégicas empleadas.
3. El video participativo

El video participativo no es nuevo, Julian Andrés Espinosa (2012) sitla las primeras
experiencias en la década de los sesenta del siglo XX. Para este autor se encuadra dentro
de las préacticas comunicativas del cambio social, para otros/as autores/as se considera
una metodologia de trabajo en investigacién-accion participativa.

Lejos de las limitaciones técnicas que presentaba el uso del video hace unos lustros,
actualmente las sociedades se traducen en imagenes y se necesita consumir imagenes
que alimenten el conocimiento y la experiencia vital individual. Aunque ya “no nos
conformamos con consumir, sino que también producimos nuestras propias imagenes”
(Montero y Moreno, 2014, p. 23).

3.1. Lainvestigacion-accidn participativa (IAP)

El planteamiento metodoldgico propuesto, se asienta en el paradigma de la IAP, que nace
con el objetivo de facilitar la toma de decisiones por parte de la ciudadania y “asi la gente
misma investiga la realidad con el fin de poder transformarla como sus activos
participantes” (Park, 2006, p. 120).

Para Reason y Bradbury (2008, p. 4), la IAP es:

A participatory process concerned with developing practical knowing in the pursuit of
worthwhile human purposes. It seeks to bring together action and reflection, theory and
practice, in participation with others, in the pursuit of practical solutions to issues of
pressing concern to people, and more generally the flourishing of individual persons
and their communities.!

Este paradigma proporciona el marco donde situar nuestro propdésito: aprendizajes
competenciales donde el trabajo cooperativo es el eje del proceso, dando sentido a
la accion comunitaria. Entendiendo la accién social dentro del marco de la

comunidad, Llena, Parcerisa y Ucar (2009), indican que:

! Traduccién: “Un proceso participativo relacionado con el desarrollo del conocimiento practico en
la busqueda de propésitos humanos que valen la pena. Este busca unir accién y reflexion, teoria
y préactica, en participacion con otros, en la busqueda de soluciones practicas a temas de
apremiante preocupacion para las personas y, en general, el florecimiento de personas
individuales y sus comunidades”.
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La accién comunitaria se refiere a las relaciones entre las personas o, lo que es lo
mismo, a los deseos, las oportunidades, las elecciones, las emociones, los conflictos,
los vinculos, los intereses, los poderes, las motivaciones, los discursos, los suefios y,
en general, todos aquellos mecanismos que, de una manera dinamica y compleja,
entretejen, regulan y estructuran la vida en la sociedad (p.23).

En este escenario, dentro de la era digital, “los nuevos medios nos animan a
convertirnos en productores activos, a relacionarnos con otros usuarios, nos facilitan
los materiales con los que crear y difundir nuestras propias ideas” (Montero y
Moreno, 2014, p. 19). Por ello se ha incorporado la produccién de videos
participativos en una asignatura donde los contenidos pueden ser facilmente
trabajados mediante esta metodologia, ya que “los videos participativos pueden ser
una herramienta altamente efectiva para atraer la participacion de las personas
marginadas y movilizarse, asi como para ayudarlas a poner en practica sus propias
formas de desarrollo sostenible basado en las necesidades locales” (Lunch y Lunch,
2006, p. 10).

3.2. El video participativo

Actualmente, los estudiantes solicitan metodologias cercanas a problemas sociales,

donde se articule un contexto a partir de las necesidades del alumnado, de la innovacién

en los modelos de ensefianza-aprendizaje y facilitando la adaptacion individualizada.

En este escenario, las universidades se convierten en espacios idéneos para producir
nuevos conocimientos y contribuir al crecimiento de las sociedades, porque desempefian
un papel fundamental en tres ambitos: la investigacion y explotacion de sus resultados; la
educacién y la formacién; y el desarrollo regional y local al que pueden contribuir de manera
significativa (Fernandez-Piqueras, Guerrero-Valverde, Cebrian-Cifuentes y Ros-Ros, 2020,

p. 186).

Al introducir esta metodologia, se pretende, propiciar que los participantes ejerzan

funciones no sélo operativas, sino también conceptuales, de construccion de sentido y

significado de los componentes constitutivos del audiovisual. No obstante, “el video

participativo puede (y debe) apoyarse sobre bases tedricas sélidas de las humanidades”

segun Espinosa-Sinisterra (2013, pp. 65). Un gran nimero de pedagogos y de docentes

consideran a Paulo Freire el padre de la educacion transformadora. Es desde esta

perspectiva, desde la que se orienta hacia un desarrollo que surja de la propia comunidad.

Solo de esta manera las sociedades son capaces de enfrentarse a sus propias

necesidades.

73



Los videos participativos contemplan un conjunto de técnicas que buscan la participacion
de un grupo de personas o una comunidad en el disefio y la creacion de su propia pelicula.
La idea subyacente es que la realizacion de un video es una tarea facil y accesible. Ademas,
es una excelente forma de congregar a las personas para que analicen distintos asuntos,
expresen sus preocupaciones o simplemente sean creativos y cuentan historias (Lunch y
Lunch, 2006, p. 10).

4. Metodologia

La experiencia iba destinada al alumnado presencial y las circunstancias han conducido
a que algunos discentes cursaran la asignatura virtualmente. De hecho, la realidad

sanitaria mundial ha obligado a trasladar toda la docencia a la modalidad online.

Lejos de invalidar la propuesta, gracias a la tecnologia, el alumnado ha podido realizar
sus trabajos usando el video participativo, modificando algunos elementos, aunque

manteniendo los requerimientos basicos para su produccion.
4.1. Descripcion del proceso

El procedimiento comienza con el visionado de videos participativos en red (Toma Social,
Manos Unidas, Fundacién Proyecto Pereyra, etc.), asi como otros elaborados por
estudiantes, el curso anterior. A continuacién, se forman grupos que eligen temas a incluir
en los contenidos y fines de la “Educacion para el Desarrollo y la Cooperacién

Internacional”, y relacionarlos, a su vez, con la realidad social actual.

Posteriormente, se elabora el guién técnico, se eligen escenarios, se piden permisos de
grabacién y se seleccionan los programas para la edicion final (con posibilidad de
introducir cabeceras, titulos, cortinillas, efectos, etc.). Para esta fase, se cuenta con la
participacién de personal técnico externo que ofrece formacion especifica sobre planos,
recursos audiovisuales, produccién, montaje, programas de edicion multimedia,

elaboracion de guiones, etc.

Durante el proceso, se realizan supervisiones (evaluacién formativa), donde se ofrece
retroalimentaciéon (feedback) sobre el trabajo presentado y retroalimentacion prospectiva
(feedforward), sugiriendo aspectos a considerar para la continuidad del trabajo. Este
altimo punto es importante porque como asegura Gallego-Arrufat (2020), la
retroalimentacién prospectiva no es habitual en programas de formacién online; sin
embargo, es un elemento basico para facilitar el desempefio de tareas del alumnado.
Esta retroalimentacién se encuentra en formato de Preguntas Frecuentes ya Resueltas

(FAQs) -disponibles desde el principio-, 0 mediante comentarios a las entregas realizadas

74



durante el curso, asi como propuestas concretas a las dudas que van surgiendo. Entre
los temas mas demandantes, nos encontramos con los técnicos, porque ha habido
momentos en los que no se ha podido salir a grabar escenas en exteriores, agudizando
el ingenio para lograr un buen resultado desde interiores, salvando las limitaciones

impuestas por las circunstancias.

Finalmente, los videos se comparten a través de la plataforma (Moodle o Youtube.com)
y se procede a su visionado en gran grupo. Se propicia el dialogo sobre cada video y da
paso al periodo de evaluacion final, que consiste en un cuestionario de auto-evaluacion,

una rabrica para la evaluacion por pares y otra para la evaluacion del profesorado.
Resumiendo, las fases del proceso planteado son:

° Toma de decisiones en grupo: proponer temas después de visionar videos y
buscar propuestas en internet.
° Clases practicas sobre la realizacién audiovisual con profesionales externos:

elaboracion de guiones y edicion.

° Periodo de elaboracién de guiones técnicos y planes de rodaje.

° Eleccién de imagenes, musica, lugares de rodaje y peticion de permisos.

° Supervisidon de guiones y planes de rodaje (feedback y feedforward).

° Elaboracion de los videos patrticipativos y subida a la plataforma correspondiente.
° Presentacion de los videos en clase. Puesta en comun.

° Evaluacién de cortometrajes: evaluacion por pares, autoevaluacion y evaluacion

por parte del profesorado.
4.2. Rubricas y cuestionarios empleados

A continuacién, se muestran las rabricas elaboradas con la herramienta Moodle tanto
para la evaluacion del profesorado como para la evaluacion por pares, asi como el

cuestionario de autoevaluacion con el que el grupo reflexionara sobre su propio trabajo.
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Figura 1.
Rubrica para la evaluacion del profesorado

ASPECTOS TECNICOS: ‘ ADECUADO (3) MEDIO (2) ’ INADECUADO (1)

El guiontécnicose ha El guion técnico es El guion técnico es inadecuado,
realizadoy se adjuntaal incompletoonose no se corresponde en su mayoria
trabajo. corresponde en sutotalidad con el cortometraje o no se

al cortometraje. entrega.

Preparacion (guion
técnico).

Edicion de sonido.

| Elvideo esta correctamente  La edicion es pobreose El video estd sin editar o mal
Edicion de video. editado y el uso de material abusade material virgensin organizado.
virgen esta justificado. justificacion.

Créditos.

Seempleancortinillasde  Seempleancortinillasenla No se emplean cortinillas para los
Cortinillas. cambiodeseccionentodas mitaddelasocasionesque cambios de seccién o en muy

son necesarias. pocas ocasiones.

CONTENIDO: ADECUADO (3) MEDIO (2) INADECUADO (1)

El cortometrajedesarrolla  El video abordala temédtica, Nose apreciaunadecuado
Tematica. la tematica elegida. peroincluye aspectos tratamientode latematicaenel
ajenosaella. video.

las ocasiones.

Usode las fuentes
documentales.

Apartados: En elvideosedistinguen  Existen algunas El video no es coherentey sus
presentacion, claramente las partesy incoherencias entre las partes no estan claramente
desarrollo, conclusion R e U 8 partes del video o noestan  definidas.

y cierre. todas.
Relacioncon el
temario.

ASPECTOS

FORMALES: ADECUADO (3) MEDIO (2) INADECUADO (1)

Formato original aungue El video no aporta nada
incorporaalgunos original, todos los elementos

fragmentos de otras son de producciones existentes.
producciones.

Formato original.

Originalidad.

Duracion.

Uso de diferentes encuadres Hay poca variedad de Pobreza en el uso de encuadres o
Usode planosy y planos diversos adecuados encuadres y aveces no se uso del mismo tipo. Planos poco
encuadres. a lo que se quiere narrar. usan planos adecuados alo  adecuados a lo que se quiere

que se quiere narrar. narrar.

Nota: elaboracion propia
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Figura 2.
Rubrica para el alumnado (peer-assessment)

_ ADECUADO (3) \ MEDIO (2) | INADECUADO (1)

El contenido incluye un  El contenido incluye un  El contenido no

claro propdsito (tema)y propodsito, pero no estd presenta un claro
Contenidoy es creativo, convincente suficientemente clara  propésito o tema, es
sy esta bien organizado. 4l es la idea principal vago o no se relaciona
organizacién y esta b rganizad cu a principa g0 - elacio
en el desarrollo del bien con la idea

video. principal.

Informacion
ofrecida

El audio y la imagen El audio e imagen son
claros en todo el son adecuados en mas  inadecuados en la

El audio y la imagen son

S cortometraje. de la mitad del metraje mayoria del metraje, lo
Audio e imagen : i A
lo que no dificulta que impide o dificulta

demasiado su mucho su comprension.

comprension.

Duraciény ritmo

Buena edicion que Edicion regular que Mala edicion que

Hal ot cumple con todos los cumple con lamayoria cumple someramente
Calidad técnica requisitos propuestos  de los requisitos los requisitos

en clase. propuestos en clase. propuestos en clase.

Adecuacion

Nota. Se parte de las competencias a alcanzar
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Figura 3.
Formulario de autoevaluacion del trabajo del grupo

CRITERIOS PARA AUTOEVALUACION Raras

A veces veces o

DEL TRABAJO DEL GRUPO nunca

5 Hemos seguido las indicaciones técnicas para realizar el video:
Elaboracion del guion, realizacion, edicion...

El ambiente de trabajo ha sido responsable y respetuoso.

La inclusion de una rubrica para evaluar los videos nos ha servido de

ﬂ Las orientaciones del profesorado han solucionado las dudas.

7 :
guia para elaborar nuestro cortometraje.

Nos hemos apoyado y ayudado en los momentos en los que algin
miembro ha tenido dificultad para ejecutar una tarea encomendada.

B N N

Nota. Se parte de las competencias a alcanzar

5. Conclusiones

Como conclusién, podemos decir que, a pesar de que este procedimiento se inici6 en
situacion de presencialidad, gracias a las tecnologias educativas y a los avances en
general, ha sido posible trasladar esta evaluacion a la modalidad en linea, facilitando la
comprobacion de los aprendizajes adquiridos. En este formato de evaluacién se aprecia,
a diferencia de un examen o un ensayo, como a lo largo de su elaboracion se deja
constancia de la asimilacion de los contenidos y es, precisamente, durante el
acomparfamiento al alumnado donde se produce la evaluacion formativa, la que tiene en
cuenta todo el proceso, incluyendo al resultado final. Con esta metodologia de trabajo, el
alumnado generador del video se descubre como prosumidor (Aparici y Garcia-Marin,
2018), donde cada grupo es capaz de producir el contenido capaz de ser consumido
posteriormente por la misma comunidad que se quiere transformar. Sin duda, no
hablamos de ensefianza pasiva, sino de metodologias activas que permitan el
crecimiento integral del discente con la correcta orientacion del profesorado.
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Capitulo 6. Evaluacion: plataformas digitales de inversiéony
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1. Introduccién

La obtencion de ingresos a través de los diversos medios de inversidon es una parte
fundamental a tomar en cuenta por los jovenes dentro de su cultura financiera pues puede
brindarles beneficios a corto, mediano y largo plazo, sin embargo, los jovenes
universitarios no consideran invertir como una eleccion para generar rendimientos, pues
lo conceptualizan como algo dificil y complicado ademas de que se requiere de mucho
dinero, sin embargo, las plataformas de fondeo colectivo pueden ayudar en su proceso

de financiamiento como pequefios inversionistas.

Las plataformas de crowdfunding son uno de los medios de inversion que han tenido un
gran crecimiento en la economia de los paises, con este tipo de instrumentos el
inversionista obtiene una ganancia después de haber ayudado a financiar los proyectos
de otras personas. De acuerdo con el Reporte Nacional de Inclusién Financiera publicado
en 2018 por el Consejo Nacional de Inclusién financiera dice que: “Durante 2017, casi 8
mil empresas consiguieron financiamiento para sus proyectos bajo la modalidad de deuda
y capital, mostrando una tasa de crecimiento de 280% en comparacion con 2015. Poco
mas de 1,500 empresas obtuvieron recursos para financiar sus proyectos en 2017 bajo
la modalidad de crowdfunding no financiero, es decir, recompensas y donaciones, lo cual
implicé un aumento de 153% con respecto a 2015. (CONAIF, 2018)

Con lo anterior, se confirma que las plataformas son utilizadas cada vez masy se requiere
de mayor informacion y difusion para que la mayoria de los jovenes las ubiquen, asi pues,
la presente investigacion tuvo por objetivo el evaluar si los universitarios tenian

conocimiento acerca del crowdfunding y si después de capacitarse mediante
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conferencias y un taller se lograria un impacto positivo hacia su educacion financiera y
poder ver al fondeo colectivo como una opcién para invertir, dicha investigacion fue

aplicada a estudiantes universitarios de México, Colombia y Peru.

De manera que, el presente trabajo se encuentra estructurado en cuatro partes,
comenzando con la presentacién del marco teérico para sustentar la investigacion
presentada, seguido de la metodologia utilizada para llevar a cabo el estudio,
posteriormente los resultados que determinaran las conclusiones y reflexiones a las que

se llegaron tras la realizacion del presente estudio.
2. Marco Teorico

A continuacion, se presenta el marco teérico que da soporte al trabajo de investigacion

realizado.
2.1. Plataformas digitales

Crea un entorno amigable, confiable y seguro, permite la interaccion y participacion de
personas, organizaciones Yy empresas, ejecutando diferentes aplicaciones
intercambiando informacion, datos, servicios y recursos, creando efecto de eficiencia y
flujo de trabajo colaborativo de red en la organizacion. Al ingresar a una plataforma la
aplicacion exigen las credenciales de seguridad, usuario y contrasefia, permitiendo

acceso a una serie de servicios y de transacciones (Raczynski, 2019).

2.2. Plataformas de Crowdfunding

Son mecanismo de financiacion colectiva a través de plataformas digitales mediante la
recoleccién de recursos monetarios como actividad econémica participativa, los aportes
0 donaciones pueden llegar desde cualquier parte del mundo mediados por las
tecnologias, permiten financiar iniciativas de proyectos de todo tipo, empresariales,
sociales, tecnoldgicas, comerciales y de emprendimiento (Lopez et al., 2020). La
explosion de la conectividad y la evolucion generalizada a partir de las nuevas tecnologias
de lainformacién y la comunicacion, permiten las actividades financieras en linea a través
de software electrénico especializado, ofrecen un sistema de seguridad de pago que
permiten procesar, proteger, almacenar y realizar transacciones a través de los sistemas
de informacion digital brindando mayor confianza a los inversores quienes estan
dispuesto a realizar aportes segln las expectativas o interés generados por la finalidad

de cada proyecto (Sajardo Moreno y Pérez Sempere, 2018).
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2.3. Tipos de plataformas de inversién de Crowdfunding

Las plataformas de financiamiento colectivo realizan la recoleccion de los dineros o
fondos para invertir en empresas que efectian la transaccion a través de cuenta de fondo

de pago electronico. Se pueden identificar las siguientes:

Rocktech (generamés). Financiamiento colectivo, genera actividades econémicas entre
empresas e inversionistas, la recolecciéon del capital privado para fondear proyectos de
innovacion a través de la tecnologia financiera. Cuenta con proyeccién internacional,
busca el desarrollo econémico, es transparente y segura, adaptable a tecnologias

digitales (Generamas, 2021b).

Hip Give. Da soporte a organizaciones sin fines de lucro, realiza recaudo de fondos
monetarios y da visibilidad a sus proyectos, promueve concursos con la finalidad de
duplicar los fondos recolectados. Las personas apoyan los proyectos y causas de impacto
social. Las fundaciones y corporaciones dan apoyo a las comunidades a través de

campafas especializadas (HIPGive, 2021).

Lendera. Fondeo colectivo, arrendamiento de activos, conecta a inversionistas con
organizaciones o PyME que quieran adquirir maquinas y equipos para su operacion, tener
mayor competitividad en el mercado de su actividad econdmica. La empresa paga un
arrendamiento mensual a la plataforma y esta distribuye las ganancias a cada

inversionista o fondeador (Lendera, 2020).

Bring. Proyectos de inversién inmobiliarios, se recolecta el capital de varias personas
con la finalidad de reunir la cantidad de dinero que requiere y se invierte generando
ganancias a los inversionistas, es de bajo riesgo, cuenta con el inmueble de respaldo
(Brig.mx, 2021).

Snowball. Plataforma de inversion digital que provee el recaudo de dineros para invertir
en pequefias y medianas empresas, basado en tecnologia de vanguardia abordando los
intereses y necesidades de las empresas, integra proyectos de emprendimiento y crea
estrategia de beneficios para los inversores, generan confianza y exclusividad, ofrece
beneficios de seguridad para fondear a través de pagos y compra de acciones en linea,

registrando la transaccion realizada en internet (Manaure, 2019).

Propeler. Promueve asesoria financiera y evaluaciéon de empresas tanto publicas como
privadas y a jévenes que buscan invertir en un proyecto que les genere ingresos o
dividendos. Plataforma que contacta empresas con gran impacto en el mercado y
funcionan con la inversion privada. Los inversores mayormente son jovenes e invierten

poca cantidad de dinero y participan activamente con la organizaciéon (Mendoza, 2021).
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M2 Crowd. Inversién inmobiliaria de alta calidad, analiza el proyecto si legal y
financieramente es viable, luego se sube a la plataforma para su financiamiento entre
inversionistas pequefios y medianos. En la fecha establecida se devuelve el capital
invertido y se reparten los intereses captados (M2Crowd, 2021).

Micochinito. Busca captar dinero de la comunidad para ayudar a cumplir suefios bajo la
figura de ahijados, quien debe realizar video como evidencia de la innovacion del
emprendimiento a financiar y los padrinos o inversionistas invierten en dinero o tiempo y
reciben recompensa. Los aportes se realizan a través de la plataforma utilizando tarjetas
de crédito, débito o por transferencia SPEI o PayPal y aportes de tiempo en

establecimientos fisicos (Generamas, 2021a).

Play Business. Plataforma con mdultiples y diferentes tipos de inversion por retorno, nivel
de riesgo e inversion, empresa e industria. Inversion moderada, disruptiva, estable y
dinamica. Portafolio variado facil, seguro y en linea mediado por las tecnologias (Play
Business, 2019).

2.4. Aprendizaje financiero

La educacion financiera, forma parte integral de las actividades cotidianas de la familia,
se determina como el elemento con mayor relevancia para lograr bienestar en los
usuarios, cuando se tiene conocimiento de los productos y servicios financieros, que
permiten la toma de decisiones en cuanto al ahorro, deuda e inversion, dando ejemplos,
se contribuye al aprendizaje significativo inculcando bases soélidas en su vida financiera,
enfrentando los desafios y cumpliendo sus propdsitos (Raccanello y Herrera, 2014). Las
finanzas personales, se refieren a los procedimientos que requiere una persona o nacleo
familiar para administrar y presupuestar de forma efectiva los recursos econémicos y
bienes con relacion al ahorro, crédito e inversion, ser responsables con los gastos diarios,
de pension, salud y educacion. Ademas, el mercado financiero permite a compradores y
vendedores interactuar con un nimero creciente de productos que obligan a los usuarios
a realizar un presupuesto de rentabilidad y riesgos al momento de la compra (Villada et
al., 2017). ElI manejo del dinero es considerada como algo personal, inherente de cada
persona, la capacidad de gestionar, planear, verificar y controlar los gastos diarios sin
superar los ingresos, garantizando una cultura del ahorro, pensando en la felicidad y la
calidad de vida sujeta al conocimiento que se tenga para administrar eficientemente el
dinero (Rodriguez, 2019).
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3. Andlisis de resultados

Para cumplir con el objetivo de evaluar si los estudiantes sujetos de estudio
comprendieron la importancia de utilizar las plataformas de crowdfunding se realizé la
semana virtual del crowdfunding del 2 al 5 de febrero de 2021 en donde se invit6 a la
AFICO (Asociacion de Plataformas de Fondeo Colectivo) y diez plataformas de fondeo
colectivo de deuda, capital, recompensas y donaciones, las cuales fueron: Mi Cochinito,
Snowball, M2crowd, Cumplo, Playbusiness, Lendera, Hip Give, Rocktech, Briq y Propeler,
aunado a ello, se realizé6 un taller denominado “Uso practico de plataformas de

crowdfunding” con una duracién de 2 horas.

Para recabar los datos se aplicaron dos encuestas una de entrada y una de salida, la de
entrada tuvo 11 reactivos mientras que la de salida tuvo 6 items y se aplico a un total de
414 encuestados, este nimero se consider6 como una muestra a conveniencia toda vez

que fueron las personas que se registraron a este evento.

En primera instancia, se recopilaron los datos generales de cada participante entre los

gue se encuentran: género, edad y pais, los resultados fueron los siguientes:

Con un 69%, se observa que la mayor parte encuestada fueron mujeres, por otra parte,
los rangos que destacan son los de 18 a 2lafios y 22 a 25 afios con un 64% y 28%
respectivamente, el 98.07% es de México, sin embargo, hubo un alcance de hasta 8

participantes extranjeros que provenian de Colombia (0.48%) y Per( (1.45%)
3.1. Inversion

La afirmacién ¢Actualmente tiene dinero invertido en algdn instrumento o proyecto?
refleja que un 51% no se encuentra invirtiendo en nada, y solo el 24% de los participantes
estd de acuerdo en tener su dinero invertido, esto afirma que el dinero no esta siendo
invertido por lo que la devaluacion de este es una consecuencia de no realizar algun tipo

de inversion.

En relaciéon con la pregunta ¢Cada cuanto tiempo estaria dispuesto a invertir? Los
resultados arrojaron que un 47% estaria dispuesto a invertir cada mes y un 32% cada 6
meses, lo anterior refiere que con un 79% la mayoria de los participantes tendria una
tendencia a invertir constantemente en un lapso de 1 a 6 meses lo cual indicaria una

inversion a corto plazo.
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3.2. Crowdfunding

Se interrog6 al participante si ubica el concepto del crowdfunding, a lo que la mayor parte
encuestada contesto6 no tener nocion del financiamiento colectivo, Unicamente el 4% tiene
absoluta seguridad de conocerlo y otro 25% estuvo de acuerdo, sin embargo, el 71% no
ubica dicho concepto, por lo anterior se deduce que hay muy pocas personas con
informacion sobre el crowdfunding. Sobre la afirmacion ¢ Le gustaria conocer mas sobre
el crowdfunding? Un 98% se muestra muy interesado, solo el 1% esté indeciso y ningin

participante contesté negativamente.

Otra pregunta realizada fue: ¢Conoce alguna plataforma de inversién?, ante ello las
respuestas variaron pues un 26% afirma estar de acuerdo en conocer alguna, no

obstante, otro 25% dice que no conoce algun tipo de plataforma.

Los dispositivos inteligentes son herramientas que permiten el facil acceso a las
diferentes plataformas de inversion, por lo que en la Ultima pregunta realizada se obtuvo
que un 38% esta de acuerdo con el uso de estos medios para invertir, otro 25% se
encuentra muy de acuerdo, por lo que se deduce que si hay confianza para usar los

dispositivos inteligentes como un instrumento para invertir en las plataformas.
3.3. Finalizacion del evento

Se aplicé un cuestionario para determinar si los estudiantes aclararon sus dudas,
comprendieron el concepto de crowdfunding, si lo utilizarian y mediante qué plataforma.
Se encontr6 que un 97% despejé las dudas que tenia respecto al crowdfunding y solo un
3% no lo hizo, por lo que se destaca que el evento ayudd a los participantes a ahondar

mas acerca del fondeo colectivo.

Por otro lado, se observa que antes de asistir a los eventos realizados, el 90% de la
poblacién encuestada no realizaba ningun tipo de inversion, aunque al contrastarlo con
la pregunta siguiente sobre si al participante le parecia que el crowdfunding es una
alternativa real de inversion se denota que un 69% esta totalmente de acuerdo y otro 31%
esta de acuerdo, es decir que el 100% de los participantes si ven al fondeo colectivo como
una opcién para invertir. En cuanto a la pregunta ¢ Consideras gque es un proceso facil
para poder invertir? El 80% encuestado considera que, si es un proceso facil, sin

embargo, el 21% no se encuentra del todo convencido.

Se le pregunt6 directamente al participante si estaria dispuesto a realizar procesos de

inversion o financiamiento después de haber participado en las actividades anteriores, a
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lo que el 97% de los encuestados respondieron de manera afirmativa y solamente el 3%

se encuentra indeciso con base en ello.

Finalmente se cuestion6 a los estudiantes que contestaron positivamente la pregunta
anterior ¢ Qué plataforma utilizarias? Dando como resultado que mas de la mitad de los
encuestados estarian dispuestos a invertir en plataformas de inversién, otro 31% en
inmobiliaria, un 8% en recompensas y solo un 6% usaria las plataformas de donacién y

de financiamiento (con un 3% cada una).
4. Conclusiones

De los resultados obtenidos se considera que, si se cumplié con el objetivo de evaluar el
aprendizaje de los estudiantes acerca de la utilizacion de las plataformas de
crowdfunding, pues antes de iniciar el registro, mas de la mitad de los encuestados
afirmaron no tener nocion acerca del fondeo colectivo y al finalizar los eventos las

respuestas sobre este concepto fueron favorables.

Por otra parte, a raiz del desconocimiento y la desinformacién se observa que
lamentablemente no hay una adecuada educacion financiera, esto contribuye a que los
encuestados no se sientan con la total seguridad para realizar una inversion mediante el

crowdfunding.

La cultura y los habitos financieros de los jovenes deben estar basados en la formacion
a través de conferencias, seminarios, talleres y otras formas de capacitacion en temas
relacionados a la educacién financiera y particularmente del crowdfunding pues sin duda,
estos conocimientos daran pauta a la correcta toma de decisiones en el ambito financiero,

especialmente en los procesos de inversion.
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1. Introduccién

Las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) constituyen un dispositivo de
renovacion de la educacion, de innovaciones pedagdgicas como en la gestion de la
educacion. Los cambios suscitados, buscan adaptarse a las necesidades vy
requerimientos de los participantes (Bonk, 2009). En ese contexto, emerge la modalidad
Blended Learning (BL), como un enfoque educativo que combina e integra las estructuras
y componentes de la presencialidad con la virtualidad. Su progresivo desarrollo suscito
diversas reacciones que conllevan a una serie de desafios. La comprension de los retos
conlleva a la identificacion de las capacidades y habilidades requeridas por los sujetos
educativos, los materiales educativos, entre otros aspectos que resultan abrumadores
(Abubakar et al., 2020). De esa manera, el BL apertura nuevas posibilidades formativas,

mas concordantes con el mundo de hoy.

El BL como modalidad emergente utiliza la tecnologia online y las convenciones de la
clase presencial, propiciando una continuidad envolvente de procesos y recursos
formativos conjugados oportuna y pertinentemente (Marguliex et al., 2016; Osguthorpe y
Graham, 2003). Conforme discurre el BL, se avanza de una combinacion o mezcla de
escenarios y tecnologias de la educacion presencial con la virtual, hacia una integracion
de la dicotomia presencial y virtual. El salto cualitativo del BL discurre hacia una inevitable

continuidad y convergencia de las mediaciones pedagdégicas y tecnolégicas (Garcia-
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Aretio, 2018, Turpo-Gebera, 2015). El BL se erige como una modalidad que posibilita
mayores oportunidades educativas para aprender mas profunda y significativamente
(Porter et al, 2014; Garrison y Kanuka, 2004); a través de una mayor interactividad, una
profunda implicacion tutorial, un uso intensivo de la tecnologia, la capacidad de
agencia y autonomia, entre otros factores (Sembiring, 2018; Turpo-Gebera et al, 2019).

1.1. El Blended Learning como modalidad “normalizada”

La modalidad BL se instituye como una modalidad normalizada en los sistemas
educativos, esencialmente, en la educacion superior. Un desarrollo que va mas alla de la
proximidad de escenarios formativos que combinen o complementen lo presencial con lo
virtual. Como avizoraba Garcia-Aretio (2018), el BL presenta desarrollos formativos que
se funden o hibridan, integrando escenarios, estrategias y componentes formativos como
unidad indisoluble. De ese modo, el BL potencia logros efectivos como estrategia
institucional (Porter et al., 2016; Kenney y Newcombe, 2011), mediante un incremento
sustancial en la comprension, interaccion y participacion de los agentes y sujetos
educativos. El BL, al responder a la conjuncion de experiencias, procesos y tecnologias
de la educacion convencional y la virtual, rentabiliza su efectividad pedagégica (Bonk y
Graham, 2012; Turpo, 2010; Turpo, 2015). Su evolucion hacia otras expresiones avanza,
también, aceleradamente, haciendo un espacio de intercambios continuos, sin fronteras,

e idéneo para el aprendizaje.

El BL, sobre la base de sus perennes transformaciones se asienta como una modalidad
normalizada, aportando al desarrollo de singulares formas de construir conocimientos, o
propiamente, del aprendizaje (Aguaded y Cabero, 2013; Garcia-Ruiz et al., 2018 Turpo-
Gebera y Hernandez, 2014). La dilucién de los limites espacio-temporales y la plasticidad
de los medios y recursos formativos, configuran un sentido esencial en el BL. Para
Centeno y otros (2016) y Olejarczuk (2014), la activacion de flujos comunicacionales
revitaliza los vinculos significativos de la colaboracién mediada por la tecnologia y el
accionar de la presencialidad del BL. Transita asi, hacia una incitante posibilidad para
alcanzar las competencias que consientan superar progresivamente los desafios
sociales, aportando al logro de los ideales educativos (Marguliex et al., 2016; Osguthorpe
& Graham, 2003). Propiamente, el BL se inscribe como un espacio concreto y consentido

para el aprendizaje significativo (Turpo-Gebera et al., 2021).
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1.2. La evaluacion educativa (del aprendizaje) en el Blended Learning

El BL genera expectativas favorables en la evaluacion de los actores educativos,
esencialmente, en la educacion superior, nivel educativo donde se extendié ampliamente.
Desde la percepcién estudiantil, sus resultados formativos obtienen una consideracion
muy alta, cercana a los ideales de realizaciébn. Como refiere Ruiz-Bolivar (2018), los
participantes resaltan la calidad y satisfaccién con el BL; expresan, también, el logro de
expectativas, y mantienen su eleccion como opcioén preferencial formativa. En la
modalidad resalta la aplicacion de las herramientas tecno-pedagdégicas que permiten
implementar evaluaciones, coevaluaciones y autoevaluaciones, encaminadas a
promover la autonomia estudiantil y a una oportuna retroalimentacion del profesorado.
Para Maureira-Cabrera y otros (2020), el BL permite la automatizacion y monitoreo del
avance educativo, mediante la gestién pedagdgica de practicas efectivas, que desarrollan
el logro estudiantil, a partir del uso de ambientes virtuales que complementan y se

integran con su formacién presencial.

Los sistemas de evaluacién empleados en el BL, desde la perspectiva de la gestion
institucional, contribuyen a la ideacion, desarrollo, implementacion y metaevaluacion
formativa. Tales usos, permiten identificar fortalezas y debilidades del sistema,
conllevando a proponer estrategias institucionales de intervencion orientadas a la
optimizacion pedagdgica (Salinas, 2017). Por ende, el BL se instala como un sistema que
contribuye a la interaccion del estudiantado con el equipo docente y la tutoria, a fin de
aumentar las actividades preferidas, como los foros y las tareas. En ese sentido, refieren
Araya-Mufioz y otros (2019), que los intercambios presencial-virtual, fortalecen la
construccion de aprendizajes, a partir del trabajo individual, el aprendizaje colaborativo y
el andlisis reflexivo. Advierten, también, que existen factores didacticos que propician el
desarrollo de aprendizajes significativos; aunque, en ciertas situaciones subsistan dudas,
y por tanto, se requiere comprobar la relacion positiva entre las vinculaciones construidas,
como del rendimiento y la didactica semipresencial, al igual que determinar los procesos

cognitivos que lo determinan.
2. Experiencias formativas de evaluacién en el Blended Learning

La implementacion de los modelos basados en el BL es recurrente y abarca una amplitud
de disciplinas curriculares. Como modalidad consentida y aceptada en la educacion
superior, conduce al uso intensivo de internet para acceder a materiales de aprendizaje
y como via de interaccién entre profesorado y estudiantes (Anderson, 2008). Sobre esas

experiencias, se generan diversas investigaciones, evaluaciones y metaanalisis sobre el
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BL. Desde esa perspectiva de estudio, la revisidn sistematica de literatura posibilita
determinar los usos, estrategias y actividades méas usuales en la evaluacién del
aprendizaje. Visto asi, este estudio presenta los resultados de un conjunto de tesis
defendidas o sustentadas en universidades peruanas, en el periodo 2010-2020.

2.1 Evolucion de las tesis sobre el BL en las universidades peruanas

La produccion cientifica en Pert sobre el BL, desde las tesis universitarias, sigue un
proceso de crecimiento. En los ultimos cinco afios, en las universidades se presentaron
33 de 51 investigaciones del total existente. De ellas, el 54% en universidades privadas
y 46% en publicas. Mas del 65% de las tesis se concentran en la capital del pais (Lima)
y, el resto, distribuido en las regiones del pais (Turpo-Gebera et al., 2020). En sentido
amplio, las tesis analizan diversas experiencias formativas, tanto en los niveles de
educacion superior como en educacion basica. En términos del proceso educativo, las
experiencias formativas abarcan una variedad de campos tematicos, que van desde el
area de humanidades y ciencias sociales hasta las denominadas “ciencias duras”

(matematica, nutricion, etc.).

En las experiencias formativas BL, analizadas en las tesis, se evidencian orientaciones
formativas y predominios pedagdgicos. Respecto a la orientacién formativa, en su
mayoria (64%), atienden al desarrollo de asignaturas de los planes de estudios
universitarios, seguida de la formacion continua del profesorado universitario (14%) y de
docentes de educacién basica (10%), y de un 12%, dirigida a la formacién de habilidades
de gestion de los trabajadores de la actividad publica. Si se consideran las tendencias de
evolucion del BL, es decir, de estrategias basadas en la combinacion de escenarios, o de
integracion de la virtualidad y presencialidad o de la convergencia tecnopedagogica
(Garcia-Aretio, 2018; Turpo-Gebera y Hernadndez, 2014); en Perd, predominan las
estrategias de combinacion, que los sitla, muy distantemente de las experiencias mas

desarrolladas.
2.2 Practicas evaluativas utilizadas en las experiencias formativas basadas en el BL

En el contexto del BL, signado por la normalizacién del modelo formativo, la alfabetizacion
digital (31%), el trabajo autonomo (30%) y el trabajo colaborativo (29%) constituyen
instancias evaluativas preferentes. Un 10% de experiencias analizadas, asume aspectos
vinculados con la afectividad, interacciones sociales, y otros dominios socioafectivos.
Siguiendo a Garrison y Kanuka (2004), los procesos de aprendizaje en el BL constituyen
oportunidades para la alfabetizacion digital, un escenario ideal para discurrir, no solo por

rutas pertinentes para la formacion, como el uso de plataformas virtuales y otros recursos
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formativos; sino también, de iniciacion o fortalecimiento de capacidades asociadas a la
virtualizacion (busqueda y acceso a informacion, entre otros). Tales intervenciones,
constatados en los reportes de tesis, resultan comprensibles, por las brechas digitales

entre los participantes, siendo un criterio evaluativo, ampliamente considerado.

Para el BL, las formas de trabajo educativo son significativas, y demandan compromisos
de aprendizaje. Son los docentes y tutores quienes definen las decisiones que favorezcan
los ambientes y condiciones evaluativas. Para Marguliex y otros (2016), el desarrollo del
pensamiento critico, la socio afectividad y actuar como sujetos del mundo, son esenciales
para el proceso formativo. Tales posibilidades de logro, en el BL, se asumen desde la
autonomia y la colaboracion. Dichas formas de trabajo académico generan interacciones
profundas entre los participantes, como refieren los informes de tesis. El trabajo
colaborativo propicia, no solo interacciones entre los participantes, sino, también, la
retroalimentacion; mientras que, la autonomia, forja la creatividad, responsabilidad y

creatividad ante la “soledad del aprendizaje” (Turpo-Gebera et al. 2021b).

Las préacticas evaluativas rentabilizan la efectividad del BL (Porter et al, 2014), desde el
protagonismo estudiantil, esencialmente, por su satisfaccion con la modalidad. Aportan a
esa conviccion, la flexibilidad en el ritmo y el tiempo de aprendizaje, las experiencias
previas, la oportunidad de aprender con medios y materiales especificos, y otros de la
web; que propician menor dependencia docente y una gestion propia del conocimiento
(Martinic et al, 2019; Turpo-Gebera et al, 2019). Es de resaltar que, en un significativo
35% de informes de las tesis, se evidencid situaciones que trastocan el sentido formativo,
expresadas como didactogenias. Estas, configuran practicas didacticas y tutoriales de
incidencia negativa en el aprendizaje; y que afectan a la flexibilidad y limitan el acceso a

los recursos (Turpo-Gebera y Hurtado-Mazeyra, 2019).

La tutoria, uno de los componentes esenciales del BL, en las experiencias formativas
analizadas, resulté ser el factor incidental de mayor relevancia (33%) en el aprendizaje,
por los desaciertos que genera su participacion. Algunas razones explicativas residen en
la escasa preparacion tutorial para el trabajo en BL, asi como la doble funcién que
cumplen: docente y tutor, una sobrecarga de trabajo que limita las posibilidades de una
plena atencidn tutorial (Turpo-Gebera, 2015). A las insuficiencias manifiestas de la tutoria,
también, contribuyen las deficiencias en los soportes digitales (conectividad limitada,
escasez de recursos informaticos, etc.), como en la infraestructura fisica (saturacion
estudiantil, sobrecarga docente, etc.) (Turpo-Gebera et al., 2019). Dichas situaciones
formativas retratan experiencias insertas en la cultura de algunas universidades

peruanas, aspectos nada deseables.
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3. Conclusiones

El recorrido historico del BL dentro del contexto global, permite apreciar la superacién de
desafios, y de transiciones aceleradas que definen a una modalidad normalizada. Una
dinamica que, en el caso peruano, se ubica en sus inicios, aunque se avanza los retrasos
en la conectividad y la brecha digital la distancia de experiencias mas consolidadas. El
estudio de la realidad peruana desde la sistematizacion de investigaciones universitarias
(tesis), resulta trascendente, acercando al devenir de las experiencias formativas
concretas. Y que, en la evaluacion, hacen latentes los aspectos orientativos de un buen
hacer formativo, asi como de otras que suscitan contrariedades. Los resultados
mostrados advierten potencialidades a consolidar, como también, urgentes

intervenciones para potenciar los niveles de satisfaccion y logros en el proceso formativo.

Sin duda, la evaluacion en el BL acerca a los diversos niveles de desarrollo autbnomo de
los participantes, y que forjada desde la colaboracion y los recursos tecnopedagoégicos
hace relevante el aprendizaje. Aprender en esa perspectiva, involucra un dominio de los
procesos Yy las mediaciones digitales, como de la pedagogia convencional. En el BL, por
las caracteristicas inherentes, subyace una tecnopedagogia que debe ser explicitada
plenamente, para orientar la gestion en la construccién del conocimiento, y por ende, el
desarrollo de competencias. Como modalidad en desarrollo, el BL constituye una
conveniente opcién para la educacion superior en Perl, que, sustentada en el ejercicio
critico y reflexivo de los participantes, puede concretar sus expectativas y consiguiente

desarrollo personal, social y profesional.
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1. Considerac0es iniciais

As ferramentas cognitivas, quando integradas pedagogicamente em ambientes de
aprendizagem digitais, aumentam a eficiéncia dos processos cognitivos e de
aprendizagem. O presente artigo esta integrado no Projeto IFITIC “Inovar com TIC na
Formacéo Inicial Docente para Promover a Renovacdo Metodoldgica na Educacéo Pré-
escolar e nos 1.° e 2.° Ciclos do Ensino Basico” e surge no ambito da Pratica Educativa
Supervisionada (PES) contemplada no Curso de Mestrado em Ensino do 1° Ciclo do
Ensino Basico e Portugués e Histéria e Geografia de Portugal no 2° Ciclo do Ensino

Basico.

Este estudo pretende compreender as potencialidades das plataformas digitais
Educaplay e LearningApps.org na construgdo e consolidagdo de conhecimentos em
alunos do ensino primario. A primeira ferramenta foi integrada no estudo dos meios de
comunicacdo na area das Ciéncias Sociais e Humanas e a segunda foi utilizada na
consolidagdo de conhecimentos sobre os tipos de solos e de rochas no ambito das
Ciéncias Naturais. Utilizou-se uma metodologia qualitativa, em que foram analisados
notas de observacao participante e o design metodolégico e tecnoldgico utilizado. Para a
analise dos dados, recorreu-se as técnicas da analise de conteudo. Os resultados
apontam que a utilizagdo pedagogica das plataformas Educaplay e LearningApps.org
potenciou, por um lado, a consolidagédo de conhecimentos, permitindo que seja a crianga

a criar as questdes para a realizacao da atividade, promovendo saberes e competéncias
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uma vez que as criancas aprendem com a ferramenta no jogo, mas por outro, ha
construcdo do recurso e conduzindo a formagéo do cidadao participativo, critico e ativo
do século XX.

2. A integracao de ferramentas cognitivas no processo de aprendizagem

A Sociedade atual é marcada pelos avancos tecnolégicos e pelo aparecimento de uma
geracdo denominada de nativos digitais (Prensky, 2001; Santaella, 2010). Hoje, o aluno
torna-se investigador critico e reflexivo na selecéo de informacéo que é diversa, constante
e imensa, e torna-se, ainda, criador de informacdo com 0s conhecimentos construidos e
partilhados. A escola deve acompanhar as transformacfes, promovendo praticas e
projetos educativos que possam ir ao encontro desta nova realidade, que perpassa
necessariamente pela integracdo pedagdgica de ferramentas cognitivas assentes em
metodologias ativas de aprendizagem de cariz construtivista e pelo desenvolvimento da

literacia digital (Pereira, 2011).

Na visao de Jonassen (2007), as ferramentas cognitivas sao “aplicagdes informaticas que
exigem que os alunos pensem de forma significativa de modo a usarem a aplicacédo para
apresentar o que sabem” (p. 15), conduzindo ao desenvolvimento do pensamento
complexo. Defende que a utilizacdo das tecnologias digitais, enquanto ferramenta
cognitiva inserida no quadro teérico da aprendizagem construtivista, pode potenciar a
reforma do processo de ensino e aprendizagem. E nesta linha de pensamento que se
enguadram as duas plataformas digitais Educaplay e LearningApps.org. A primeira é uma
plataforma educativa que permite a criacdo de atividades de formacéo através da rede,
integrando diferentes ferramentas basicas ha mesma interface (Lopez, 2012). Trata-se
de uma ferramenta que: a) permite uma variedade de instrumentos para criacdo de
atividades; b) depois de publicada a atividade, € possivel ver o ranking das melhores
pontuacdes e o tempo de resposta; ¢) pode ser acedida através de computadores, tablets
ou teleméveis; d) as atividades ficam disponiveis para que outros professores possam
utilizar; e) possibilita criar grupos de atividades, e outras. Possui varios tipos de atividades
(Figura 1).
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Figura 1
Tipos de actividades de la plataforma digital Educaplay.
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A segunda é uma aplicacdo online que permite criar, consolidar e aprender com

exercicios diversos e gamificacdo. Possibilita a criacdo de diferentes tipos de atividades:

jogo dos pares, sopa de letras, resposta de escolha multipla, palavras cruzadas, jogo da

forca, corrida de cavalos ou o jogo quem quer ser milionario, entre outras (Figura 2).

Figura 2

Tipos de atividades da plataforma digital LearningApps.org.
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Veja-se que a plataforma digital oferece um leque vasto e diversificado de atividades,
porém cabe ao professor adequar os varios tipos de atividades a sua intencionalidade
pedagdgica, utilizando-a como ferramenta cognitiva para que possa levar o aluno a um
pensamento mais complexo (Jonassen, 2007). De acordo com Carvalho (2015), os
objetivos de cada aplicacdo podem ser categorizados de acordo com a sua utilizacdo e
finalidade educacional. Neste caso, utilizaram-se as duas plataformas com intencéo de

consolidar e avaliar os saberes construidos ao longo das aulas.

Neste ambito, importa referir que os modos de avaliar alteraram-se, deixando para tras
uma avaliagdo que contemple apenas modelos reprodutores de conhecimento, a
avaliacdo sumativa de conhecimentos, para dar lugar a uma avaliacdo mais formativa,
reflexiva e criativa. A avaliacdo formativa € um processo eminentemente pedagogico de
forma sistematica, continua e interativa, permitindo ao aluno a compreensao do seu
progresso, bem como das suas necessidades no dominio da aprendizagem (Fernandes,
2019), baseando-se na taxonomia de Bloom onde se valoriza as habilidades e os
processos que a crianga desenvolve ao longo de uma tarefa e ndo se centra apenas no

resultado final da atividade.

Utilizar-se avaliacBes formativas digitais possibilita, por um lado a capacidade de fornecer
feedback aos alunos em tempo real, e por outro, promove a interacdo entre o aluno e as
classificacdes, recebendo sugestbes do professor em tempo real da sua aprendizagem
(Timmis et al., 2016). Efetivamente, verifica-se um reconhecimento crescente do
potencial das tecnologias digitais na implementacdo de praticas de avaliacdo mais
inovadoras, porém, na maioria das escolas parece continuar a ter um ambito restrito
(Beevers, 2011; Mogey, 2011). Desta forma, s6 quando o aluno interage e perceciona as
habilidades e processos desenvolvidos € que podera desenvolver outras competéncias
e valores de base humanista, presentes no documento “Perfil dos Alunos a Saida da
Escolaridade Obrigatéria” (Oliveira-Martins et al., 2017) (Fig. 3).
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Figura 3
Esquema concetual do Perfil dos Alunos & Saida da Escolaridade Obrigatoria
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Nota: Retirado do “Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatéria

Este perfil € uma matriz para decis6es a adotar por gestores e atores educativos e
estabelecimentos de ensino, com o objetivo de contribuir para a organizacéo e gestao
curriculares, definicdo de estratégias, metodologias e procedimentos pedagodgico-
didéticos a utilizar na pratica letiva. Estao elencados valores (liberdade; responsabilidade
e integridade; cidadania e participacdo; exceléncia e exigéncia; curiosidade, reflexdo e
inovagao) e competéncias (informag&o e comunica¢ao; pensamento critico e pensamento
criativo; raciocinio e resolugdo de problemas; relacionamento interpessoal, e outras) que
consideramos no nNosso estudo, e que nos parecem importantes na construgéo de planos
de agéo pedagogica. Implica por isso, que a formagéo inicial e continua de professores
possa contemplar estes aspetos, dado que na escola de Hoje os professores devem ter
ferramentas digitais diferenciadas que estejam alinhadas com os resultados da

aprendizagem dos alunos e que permitam uma avaliacdo eficaz da sua aprendizagem.

Assim, para ter efeitos efetivos na aprendizagem e competéncias dos estudantes, é
necessario recriar e renovar praticas educacionais (Quadros-Flores & Raposo-Rivas,
2017), que exigem necessariamente professores competentes digitalmente preparados

para uma escola integrada na sociedade digital (Graga et al., 2021).
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3. Design metodolégico e tecnolégico

O design de ambientes de aprendizagem ativos, perpassa necessariamente pela

integracdo de ferramentas cognitivas promotoras de aprendizagens ativas e significativas

(Graca, Quadros-Flores & Ramos, 2019). A tabela 1, pretende retratar o design das duas

aulas e a forma como foram integradas as ferramentas cognitivas Educaplay e

LearningApps.org

Tabela 1.

Design das aulas com recurso as ferramentas cognitivas Educaplay e LearningApps.org.

Area disciplinar Design da aula Efeitos verificados
Momento _inicial: levantamento das - Autonomia;
ideias prévias dos alunos sobre o tema.
- Argumentacio;

Ciéncias Humanas e

Sociais

“Os meios de
comunicagao™

Ciéncias Naturais

“0Os tipos de solos e
de rochas™

M - i I Ivi to:
exploracio dos varios tipos de meios de
comunicacao, partinde de fontes
histéricas; debate com a turma sobre as
vantagens e o8 riscos do uso da Internet

Momento de consolidacido: em grande
grupo, realizam o crucigrama sobre o
tema estudado, recorrendo a uma

aplicacao digital Educaplay.

Momento inicial: apresentacio dos
desafios da aula por meio de um avatar.

Momento de desenvolvimento:

exploracdo dos diferentes tipos de solos
através dos sentidos; realizacdo de uma
experiéncia sobre os tipos de solo no
laboratéric experimental; recolha de
informacbes sobre os tipos de solo
recorrendo a aplicacio da realidade
aumentada; visualizacdo e audicdo de
“Efiquetas auditivas™ socbre os tipos de
rochas mais vulgares em Portugal.

Momento de consolidacdo: em grande

grupo, respondem a questbes relativas
aos tipos de solo e sobre os tipos de
rochas., recorrende ao joge digital
LeaminApps.

Nota: Elaboracion propia

- Resolucio de problemas;

- Pensamento critico e reflexivo;

- Participacao ativa;

- Construcido de conhecimento;
- Desenvolvimento da literacia
digital.

-Motivacio e curiosidade;

- Autonomia;

- Argumentacao;

- Resolucio de problemas;

- Pensamento critico e reflexivo;

- Participacao ativa;
- Construcdo de conhecimento;

- Desenvolvimento da literacia
digital;

- Aprendizagem pelos sentidos.
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4. Aspetos metodologicos da investigacao

Utilizou-se uma metodologia qualitativa visto que nos importa recolher dados que
possibilitem descrever e compreender da melhor maneira possivel comportamentos,
atitudes, valores e situagbes (Coutinho, 2011). Para tal, recorreu-se a técnica de
observacdo participante para melhor compreender os contributos que a utilizacédo
pedagdgica das plataformas Educaplay e LearningApps.org tiveram na consolidacéo de
saberes, no desenvolvimento da literacia digital e nas competéncias, capacidades e
atitudes essenciais para o aluno do século XXI. Segundo Angrosino e Perez (2000), esta
€ a base fundamental de todos os métodos de investigacdo nas Ciéncias Humanas e
Sociais, pois tem como proposito o contacto direto do investigador com os participantes,
os alunos, no contexto natural do seu dia-a-dia, interagindo com eles, sem qualquer

manipulacdo ou controlo dos sujeitos envolvidos (Coutinho, 2011).

Os participantes deste estudo sao alunos do 3.° ano de escolaridade (8-9 anos) do ensino

primario, num total de 25 alunos, sendo 15 do sexo masculino e 10 do sexo masculino.

Para andlise dos dados recolhidos, utilizaram-se as técnicas de andlise de contetdo
através da categorizacdo que pretende classificar elementos, tentando diferenciar e
reagrupar segundo critérios e procedimentos previamente definidos (Esteves, 2006). No
caso desta andlise, optou-se por seguir o procedimento por “milha”, dado que o titulo das

categorias somente foi definido no final da operacéo (Bardin, 1977).

Partindo do objetivo deste trabalho e com base na andalise das notas de observacao
participante [NC] escritas pela professora, identificou-se as seguintes subcategorias
(Tabela 2).

Tabela 2

Categorias de analise.

Categorias de Subcategorias Descritores
andlise

1.1 Desenvolvimento Refere-se a competéncias digitais que o aluno
da literacia digital desenvolveu na utilizagao das ferramentas, e
que conduziu a consclidagao de saberes.
1. Consolidacédo 1.2 Desenvolvimento Refere-se a competéncias que o aluno
de saberes de competéncias, desenveolveu na uliizagdo das ferramentas
capacidades e (autonomia, resolucéao de problemas,
atitudes essenciais pensamento critico e reflexivo, literacia digital,
ao aluno do século ...}, @ que conduziu & consolidacéo de saberes.
20

Nota: Elaboracion propia
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5. Analise e discussao de resultados

De seguida, apenas nos focaremos no momento de consolida¢do das duas atividades
para melhor compreendermos as potencialidades da integracdo das duas ferramentas
cognitivas, nomeadamente para o desenvolvimento da literacia digital e de competéncias
essenciais ao aluno do século XXI.

5.1. A ferramenta cognitiva Educaplay

by

Relativamente a integracdo da ferramenta cognitiva Educaplay na consolidacdo de
saberes sobre o estudo dos meios de comunicacdo, recorrendo a funcionalidade
«palavras cruzadas» (Fig. 1), verifica-se nas notas de observagao da professora, que 0s
alunos responderam de forma correta a todas as questdes colocadas, o que demonstra
gue houve construcdo de conhecimento ao longo das atividades, de forma participativa e
ativa: “quando realizaram as palavras cruzadas, os alunos, a vez, iam lendo e escrevendo
no computador a resposta certa. Responderam a todas as pistas corretamente e nao
erraram nenhuma, o que os deixou muito contentes. Estavam a mostrar que tinham

estado atentos e que sabiam tudo” [NC].

Figura 1.

Utilizacdo da funcionalidade «palavras cruzadas» da ferramenta cognitiva Educaplay.

(———

s v

Nota: Elaboracion propia

Claramente, que o facto de os alunos manusearem a ferramenta constituiu um momento
de desenvolvimento da literacia digital visto que envolve “descoberta, selecédo, analise,
avaliacdo e armazenamento da informacdo, e no seu tratamento e uso,

independentemente dos codigos ou técnicas envolvidas” (Vieira, 2008, p. 193), como é
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visivel nas notas da professora: “reparei que os alunos rapidamente aprenderam a utilizar
a ferramenta e que quando alguém ndo sabia onde clicar, havia sempre um aluno, ou
mais, que ajudava mesmo estando no seu lugar, na sala de aula.” [NC]. Acresce que 0
facto de integrar a ferramenta digital no processo de consolidacéo de saberes conduz a
praticas de avaliagdo mais inovadoras (Beevers, 2011; Mogey, 2011). Veja-se que o facto
da ferramenta possibilitar a criagdo de novos crucigramas, permite a crianca realizar
novas conexdes e se isso Ihe der prazer vai aumentar a frequéncia da atividade cujo

efeito serd visivel ao nivel cognitivo com impacto nos saberes escolares.

Referir, igualmente, que esta aprendizagem promoveu competéncias, capacidade e
atitudes que consideramos importantes na formacao de alunos do século XXI, assente
num trabalho colaborativo e autonomo: ‘a medida que iam manuseando a ferramenta
apercebi-me de que estavam a desenvolver autonomia, capacidade de resolucdo de

problemas, pensamento critico e reflexivo para vencer o desafio.” [NC].

Assim, no ambito da consolidacdo provoca um ambiente lidico em que a crianca pensa
no desafio e resolve-o com motivacao e prazer, pelo que se sente realizada ao terminar
o desafio. No ambito da avaliacdo, valoriza-se o aspeto pratico da mobilizacao dos
saberes no encontro da solucdo e sendo realizado num ambiente de entretenimento, a
ferramenta permite que seja a crianca a criar as palavras cruzadas, tornando a atividade

mais complexa e exigente.
5.2. A ferramenta cognitiva LearningApps.org

Para a consolidacdo de saberes sobre o estudo dos solos e rochas utilizou-se a
ferramenta LearningApps.org, nomeadamente a funcionalidade «corrida de cavalos».
Construiu-se questdes para trés rondas, para que todos os alunos pudessem patrticipar.

Sempre que o aluno respondesse corretamente o cavalo avancava.

Verificou-se que a utilizacdo desta ferramenta potenciou o desenvolvimento de
competéncias digitais (Fig. 2), dado que os alunos aprenderam a manusear a plataforma
de forma interativa e motivadora: “Quando viram que se tratava de uma corrida de
cavalos, em que teriam de responder corretamente para vencer a corrida, os alunos
estavam motivados e empenhados em vencer.” [NC]. Desta forma, a ferramenta promove
um ambiente ludico em que a crianca se esforca para ganhar, mobilizando saberes

curriculares de forma divertida e empenhada.
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Figura 2
Utilizagdo da funcionalidade «corrida de cavalos» da ferramenta cognitiva
LearningApps.org.

LeamingApps.org

L8

Nota: Elaboracién propia

A sua integracdo potenciou, ainda, o desenvolvimento de competéncias essenciais a
formacédo do cidadao participativo, critico e ativo do século XXI, autonomia, pensamento
critico e reflexivo, no qual o aluno teve que mobilizar os conhecimentos construidos ao
longo da atividade e aplica-los no jogo: “os alunos demonstravam muita autonomia e
entusiasmo na utilizacdo da ferramenta, bem como capacidade de resolucdo, de
pensamento critico.” [NC]. Note-se que o0s jogos criam um clima propicio ao
desenvolvimento e a aprendizagem, pois motivam 0s estudantes na superacdo de
obstaculos cognitivos e emocionais, despertam o interesse, estimulam a reflexao, a
descoberta, a assimilacdo e possibilitam uma melhor integracdo nas relacbes sociais
(Kishimoto,1997), pelo que deve fazer parte das praticas educativas. De relevar que o
aluno recebe feedback do professor em tempo real da sua aprendizagem, o que enfatiza
mais a sua motivagdo, 0 seu entusiasmo e participacdo no seu processo de avaliacao
(Timmis et al., 2016). Acreditamos, que estas ferramentas cognitivas, quando integradas
num quadro tedrico construtivista, potenciam a constru¢cdo e consolidagéo de saberes
ativos, pelo que se devem planear praticas educativas que vao ao encontro do perfil do
aluno do século XXI, que se quer ativo, participativo, critico e autbnomo, e que espelham
a renovacdo de praticas educacionais representativas de professores competentes
digitalmente e preparados para a sociedade digital (Quadros-Flores & Raposo-Rivas,
2017; Graga et al., 2021)
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6. Consideracdes Finais

A integracéo de plataformas digitais no processo de avaliacdo da aprendizagem do aluno
€ hoje um desafio nas praticas educativas dos professores em formacédo inicial e
continua. O processo de ensino e aprendizagem do aluno ganha valor acrescido, na
medida que desenvolve competéncias sociais e digitais, compreende e apropria-se de
conhecimentos, estimula a sua autonomia, curiosidade, comunicacdo, pensamento
reflexivo e critico, e sobretudo toma consciéncia das habilidades e conhecimentos
desenvolvidos e dos que necessita de aprofundar. Tudo isto num ambiente prazeroso
cujo esforgo da conquista € um estimulo e ndo um “esfor¢o”, € um desejo e ndo uma

obrigacdo, é um querer atingir para se sentir realizado.

Assim, acreditamos que estas duas plataformas digitais quando integradas
pedagogicamente no processo de avaliacdo das aprendizagens dos alunos valorizam as
habilidades e os processos que a crianca desenvolve ao longo de uma tarefa e ndo se

centra apenas no resultado final da atividade, promovendo crescimento
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1. Introduccién

Que el uso de las TIC en espacios educativos es cada vez mayor no es algo hovedoso,
pero cabe destacar que las circunstancias de la pandemia en el afio 2020 han
intensificado el uso y manejo de estas herramientas. El Covid19 y su impacto a nivel
mundial han provocado un antes y un después en el paradigma educativo, no solo
afectando a la comunidad educativa sino también a los espacios y tiempos dedicados a

la formacién y educacion.

Actualmente existen numerosas herramientas que posibilitan los entornos de aprendizaje
y facilitan los procesos de ensefianza y aprendizaje. Lo que entrafia mayor dificultad es
la eleccidon de qué recursos y herramientas seran las mas adecuadas. Para ello, en estas
lineas hemos trabajado en aportar informacién basica sobre las herramientas,

categorizandolas en base al tipo de actividad o pruebas que posibilitan.
2. Marco Teoérico
2.1 Metodologias virtuales

En las ultimas décadas y, especialmente en el Gltimo curso, es posible afirmar que se ha
realizado una transferencia del espacio fisico al virtual en la educaciéon impactando a
todos los niveles. Pero, tal y como asegura Silva (2017), esto no conlleva necesariamente
un cambio, siendo en multitud de ocasiones, simplemente, una adaptacién a la virtualidad
del modelo tradicional de formacién en el que siguen desarrolldndose metodologias
conductistas. De esta forma, se recrean los mismos espacios y funcionamientos con la

Unica diferencia de ser presencial o virtual (Adell, 2004).
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Por regla general, los entornos de aprendizaje de educacion superior integran diferentes
softwares educativos de forma que se ofrece una respuesta rapida y a su vez los docentes
pueden adaptar el proceso de aprendizaje a las necesidades de la mayoria de sus

estudiantes (Becker y Ravitz, 2001).

De acuerdo a multitud de autores (Kozma y Anderson, 2002; Pelgrum, 2001; Hennessy,
Ruthven y Brindley, 2005; Goodison, 2003; Kangro y Kangro, 2004), en las ultimas
décadas las tecnologias de la informacién y comunicacion (TIC) ha demostrado su

relevancia y valor en el &rea educativa.

Cabe destacar que una de las principales ventajas para los estudiantes es la garantia de
acceder a una situacion de aprendizaje segura, colaborativa y guiada. En concreto, los
laboratorios virtuales y las simulaciones permiten al alumnado vivir experiencias similares
a las que podrian apreciar en la vida real obteniendo una respuesta inmediata a las

acciones realizadas (Goodison, 2003).

En lo que a las metodologias para trabajar con las TIC se refiere, existe una serie de
técnicas que, comunmente, se centran en el estudiante para que construya su propio
conocimiento utilizando precisamente medios virtuales. Para familiarizarnos con estas

Salinas, Pérez y De Benito (2008) facilitan una clasificacion inicial.

Tabla 1

Metodologias para trabajar de forma virtual.

Técnica Metodologia

Individualizacidn

de la Ensefianza

Contratos de Aprendizaje, busqueda y organizacion de la informacion,

ayudante colaborador y otros similares.

Exposicion y
participacion en

gran grupo

Preguntas al grupo a través de plataformas, exposicion didactic
virtual, mesa redonda, tutoria online, exposiciones multimedia a través

de videos, blogs y demas.

Trabajo

colaborativo

Brainstorming, mapas conceptuales, trabajos en parejas/equipos,
juegos de rol, estudios de casos, debates, grupos de investigacién y

similares.

Nota: Elaboracion propia a partir de Salinas, Pérez y De Benito (2008)

Incluir en la cotidianidad del aula tecnologia disefiada con fines educativos permite
evaluar y aprender de los errores, ademas de crear un ambiente divertido para el
aprendizaje, la reflexion, el pensamiento y la resolucion de problemas, entre otras

competencias (Kozma y Anderson, 2002; Pelgrum, 2001; Goodison, 2003).
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2.2 Evaluacion online en Primaria

Se puede decir, en la linea de Pellegrino (2010) que, las herramientas virtuales utilizadas
para evaluar han facilitado una expresion mas clara y fiable de la informacion evaluada,
ampliando y enriqueciendo el proceso como tal. El uso de algoritmos en la aplicacion que
evalla asegura que, la informacion que se obtiene sobre las habilidades de los
estudiantes sera lo més realista posible, segun Thompson y Weiss (2009).

Podemos asi agrupar la evaluacion en cuatro grandes categorias (Ruiz, 2007):

e Logro de objetivos.
e Juicios de valor/determinacién de méritos.
e Recogida de informacién para tomar decisiones.

e Congregacion de varias de las anteriores.

Es especialmente relevante plantear como base las caracteristicas a seguir para que la

evaluacion sea significativa, de acuerdo con Duart y Martinez (2001):

e Sistemética: actividad periédica y descriptiva.

e Obijetiva: utilizando varias fuentes de informacion.

e Patrticipativa: todos los agentes deben ser parte.

¢ Flexible: modificable dependiendo de circunstancias y necesidades, adaptandose

a cambios, como el paso de la presencialidad a la virtualidad.

La literatura al respecto estudia de forma amplia la evaluacién de la educacion virtual en
etapas superiores, sobre todo la universitaria. Bien poniendo el foco en los estudiantes,
bien en el producto, bien en la actuacion docente. En cambio, en Educacién Primaria

practicamente no existen precedentes.

Hasta la pandemia por Covid-19 la educacién virtual en la etapa de Primaria era
practicamente inexistente, quedando relegada a alguna actividad complementaria para
profundizar en ciertas tematicas. El cambio a la metodologia virtual no fue premeditado,

sino como respuesta a una necesidad.

3. Herramientas para la evaluacién online en Primaria

Consideramos de especial interés que los docentes de Educacién Primaria tengan a su
alcance un abanico de recursos con los que puedan evaluar de forma rigurosa,
significativa, dinamica y atractiva para los estudiantes. A continuacién, ofrecemos
diferentes herramientas clasificadas dependiendo del tipo de actividad o prueba al que

se dirige.
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3.1. Gamificacién, Quizz

Online Quiz Creator plantea, mediante distintas funciones, realizar cuestionarios
virtuales. Puede adjuntar estadisticas, preguntas abiertas, tablas o cuestiones quiz o tipo
test. Las respuestas se evallan de forma automatica mediante la opcion “examen”.
Aplicable a dispositivos inteligentes y ordenadores convencionales, pero la version

gratuita tiene una duracioén de 7 dias.

Typeform

Permite crear cuestionarios virtuales de forma no convencional. Durante la creacion, la
persona cuenta con multiples posibilidades para realizar un trabajo creativo que permita
alejar al usuario de la monotonia de estas herramientas. Su versatilidad permite elaborar
desde encuestas hasta apps sin necesidad de utilizar cédigos. Se puede acceder a

numerables funciones de forma gratuita.
P’} BookWidgets

Confiere al usuario la posibilidad de crear actividades interactivas digitales. Para ello,
proporciona un gran namero de plantillas en las que configurar todo tipo de ejercicios
interactivos, de forma que el usuario Unicamente deberd volcar su contenido en las
mismas.

Entre otras posibilidades destacan las plantillas para crear rompecabezas, lineas de
tiempo, cuestionarios, crucigramas y acertijos. Es compatible con cualquier dispositivo
(iPads, Chromebook, Android, etc.)

classkick

Posibilita al profesorado interactuar con el alumnado resolviendo las dudas y observando
el progreso individual de cada uno de ellos. También ofrece la posibilidad de afiadir
comentarios y calificaciones a las diversas tareas en tiempo real. Igualmente, permite que
los alumnos consulten entre ellos sobre las tareas a realizar. El profesorado podra cargar
su propio contenido o crear diferentes tareas a partir de las plantillas de texto, video,

audio, etc.
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ClassMarker v

Facilita la elaboracion y distribucion de pruebas evaluativas de diferentes modalidades
independientemente de la cantidad de alumnado con la que se cuente. El profesorado
creara una sala dentro de la herramienta y registrara al alumnado, estos recibiran un
codigo que le permitird acceder a la prueba. Es compatible en cualquier dispositivo
(iPads, Chromebook, Android, etc.)

[&] cimki

Consiste en un conjunto de cuestionarios que el profesorado elabora para que el
alumnado los resuelva a través de un programa de juegos en el cada cual marcara su
propio ritmo. Los estudiantes, al aceptar las preguntas, obtendran una recompensa en
forma de dinero virtual, que podran utilizar para comprar mejoras educativas. No
obstante, en el caso de que la respuesta sea errGnea perderan la recompensa. El
profesorado obtiene un informe de todo su alumnado en el que se indicaran los puntos

fuertes y las areas de refuerzo de cada uno.
'_'_’-Jeopardy

Facilita al usuario la creacion de plantillas personalizadas de juegos interactivos sobre
cualquier tematica. Unicamente sera necesario volcar el contenido preparado en ellas e
indicar el nivel de complejidad en el rango de 100 a 500 puntos. Ademas, cuenta con un
repositorio de plantillas creadas por otras personas a las que el usuario podra tener
acceso. Es compatible con cualquier dispositivo y no es necesario registrarse para poder

acceder al contenido.

/38> Learnclick

Permite la creacion de ejercicios interactivos de diferente indole de forma facil y sencilla.
Mayoritariamente, cuenta con plantillas de ejercicios del tipo de rellenar huecos o
completar frases. Presenta las modalidades de arrastrar y colocar palabras, rellenar
huecos, incluir elementos multimedia de audio y video entre otros. Compatible con

cualquier dispositivo y permite al alumnado acceder desde cualquier parte del mundo.
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PurposeGames

Posibilita la creacion de actividades interactivas para favorecer un aprendizaje ludico. El
usuario puede elegir entre dos modalidades de actividades. Por una parte, crear una
imagen y a partir de la misma el alumnado ir4 descubriendo el contenido, por otra parte,
un cuestionario con preguntas tipo test. Ademas, pone a disposicion de los usuarios un
repositorio de actividades ya creadas categorizadas por contenidos. ES un recurso

gratuito, no obstante, es necesario registrarse.

Herramienta de aprendizaje online que cuenta con varias funciones. En primer lugar,
encontramos el Quizlet Live, es un juego online que permite al docente crear una serie
de cuestionarios de diversa indole, que los alumnos de forma colaborativa deberan
resolver. En segundo lugar, facilita la creacion de diagramas (imagenes seleccionadas
por el docente) a través de plantillas en las cuales se afiadiran etiquetas con términos,
frases o conceptos que facilitaran el estudio al alumnado. En tercer lugar, a través de esta
herramienta el docente también podra realizar Flashcard digitales que mejoran el

aprendizaje del alumnado.

2
QuizStud

Plataforma en linea que ofrece al usuario la posibilidad de crear y disefiar sus propios
cuestionarios. Aunque esta dirigida para cualquier cantidad de alumnado, promueve que
grupos con numerosos jugadores puedan responder desde cualquier dispositivo a las
preguntas con multiples opciones de respuesta. Es compatible con numerosas

plataformas.
{Hisocrative

Aplicacion que permite medir la participacion del alumnado en el aula en tiempo real. El
primer paso es la elaboracién por parte de los docentes de la actividad a través de las
plantillas que la aplicacién ofrece: Quiz (cuestionario), Space Race (cuestionario con
tiempo) y Exit Ticket (cuestionario con ranking de resultados). Una vez elaborada la
actividad, el docente la lanzara al alumnado y obtendra la respuesta de los alumnos en
tiempo real. Es una aplicacién gratuita y compatible con todos los dispositivos y solo el

profesor debe estar registrado.
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& SurveyMonkey

Permite a los usuarios la creacibn de encuestas, test y votaciones volcando los
contenidos deseados en una plantilla muy personalizable. ElI docente obtendra los
resultados de forma automéatica pudiendo realizar posteriormente un profundo analisis de
los mismos. Es compatible con todos los dispositivos y permite exportar los resultados a
otras aplicaciones.

\] voxvote

Facilita la interaccién en directo con los alumnos en el aula. El docente creard las
preguntas pudiendo elegir entre respuestas multiples o Unicas, respuestas abiertas etc.
Al lanzarlas los alumnos desde cualquier dispositivo (tableta, iPad, movil, Pc) contestaran,
obteniéndose un gréafico en vivo que evolucionara. El nimero de participantes es ilimitado

y SU acceso es gratuito.

Pro

Herramienta que promueve la creacion de cuestionarios creativos e interactivos en linea.
Cuenta con mas de 100.000 plantillas para la elaboracién de los mismos, de forma que
el usuario puede elegir cuestionarios abiertos, cuestionarios con puntajes, sondeos,
encuestas de opinion, evaluaciones, etc. Es gratuito, requiere de registro y compatible

con cualquier dispositivo.

X Cerebriti

Plataforma colaborativa que permite crear y compartir juegos de indole educativa. A
disposicién de los docentes se encuentran numerosos formularios en los que estos
pueden volcar sus contenidos en tres sencillos pasos, obteniendo de forma automatica
un juego interactivo para que el alumnado comience sus aventuras. Entre los diferentes
juegos se encuentran: test, encontrar parejas (imagenes o texto), palabras secretas,
mapas del mundo, averiguar la respuesta correcta, Ranking, identificar la imagen, etc. Es

una plataforma gratuita y compatible con diferentes dispositivos.
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NQ- KU

Permite disefar evaluaciones interactivas de dos indoles. Por una parte, el usuario puede
crear una prueba tipo test y, por otra parte, puede generar una evaluacién con respuestas
abiertas que el programa evaluara en tiempo real. Como resultado se reporta al docente
una grafica con los resultados y el nivel de comprensién de cada alumno. El alumnado
puede acceder desde un dispositivo o bien el programa permite imprimir las preguntas
para la realizacién en papel. El acceso es gratuito y no requiere configuracion de la

cuenta.

icioors, sirmphifiod

!ﬁ plickers

Ofrece la posibilidad de realizar una evaluacion formativa rapida y sencilla a través de
tarjetas gratuitas y con la duracion de un curso escolar. Al inicio del mismo, el docente
repartira a cada alumno una tarjeta diferente que deberan conservar en buen estado y
traer todos los dias a clase, ya que sera lo que les permita participar. A continuacion, el
docente elaborara un cuestionario cuyas respuestas pueden ser, si/no, marcar la opcion
correcta eligiendo entre cuatro posibilidades o respuestas de verdadero/falso. Para ello
utilizara las plantillas que la herramienta ofrece. Una vez disefiado el cuestionario el
profesor lo proyectara en la Pizarra Digital Interactiva y cada alumno mostrara la tarjeta
con el cédigo en el lado que corresponda a la respuesta. El docente realizara un barrido
con la aplicacién del mévil y podra obtener las respuestas de los alumnos y el porcentaje

de errores y aciertos.

Trivinet permite a los docentes realizar un trivial online a partir del cuestionario de
evaluacion previamente realizado en las plantillas que el recurso ofrece. Cuenta con tres
modalidades de juego diferentes: exdmenes, sin fin y partida. Dependiendo de la finalidad
el discente seleccionara la mas adecuada. Al finalizar el juego el docente obtiene un
informe sobre los conocimientos de los alumnos, pudiendo realizar a través de las
partidas un seguimiento individualizado. Es compatible con diferentes dispositivos vy el

registro es gratuito.
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Q Quizizz

Pagina web que permite a los docentes crear cuestionarios online que los alumnos
pueden responder de tres formas diferentes: juego directo, en los que aparecera la
pregunta y los alumnos marcaran la respuesta correcta; manera individual, en esta
modalidad el alumno responde las preguntas y le envia al docente los resultados para
gue este los valores; y como tarea, en este caso el alumno podra realizar los cuestionarios
gue el docente indique a modo de preparacion del temario. Ofrece la posibilidad de
configurar ademas de las preguntas, el tiempo de respuesta, la puntuacién, observar la
posicion que cada alumno presenta en los diferentes cuestionarios, etc. Es gratuito y se

puede acceder desde cualquier dispositivo bien como pagina web o como apps.

3.2. Preguntas abiertas

=
ﬂ Forms
=

Aplicacion que proporciona un espacio para la creacién de cuestionarios, encuestas y
sondeos. Pertenece a Microsoft y su acceso es gratuito una vez que el usuario esta
registrado. Dispone de varias plantillas personalizables y permite realizar diferentes tipos
de preguntas entre ellas preguntas de opcién multiple, abierta, clasificaciones, puntaje,
etc. Las respuestas del alumnado se obtienen al momento y pueden descargarse en el

programa Excel para un analisis en profundidad.

"~ Kahoot?

Permite la realizacion de cuestionarios como si se tratase de un concurso para los
alumnos. Los docentes previamente deben disefiar las preguntas en la app o versién web
sobre el contenido deseado. Pueden tratarse de preguntas con varias alternativas de
respuestas, preguntas de si/no y preguntas de verdadero o falso. Cuando el juego esté
creado el docente obtendra un codigo que distribuird entre el alumno, para que puedan
entrar y comenzar a responder. Al finalizar aparecera un podio con las personas que han
obtenido los tres primeros puestos. Es gratuito y compatible con la mayoria de los

dispositivos.

119



Google

Herramienta perteneciente a Google que permite la realizacion y publicacion de
formularios personalizados con diferentes tipos de preguntas (abiertas, multiples,
verdadero/falso, si/no, etc.). También es posible introducir imagenes y videos en las
preguntas y compartir el cuestionario con varios administradores. Ademas, permite
insertar el formulario directamente en la pagina web en la que se esté trabajando. Una
vez se obtienen las respuestas se presenta un informe con graficas y compatible con

otros programas para el posterior analisis de los resultados.

. edmodo

Promueve la involucracién de estudiantes y familias en la vida educativa y en el aula
desde cualquier lugar a través de tres perfiles diferenciados (profesores, alumnos y
padres). Es una plataforma similar a una red social que permite alojar videos, imagenes,
actividades, tareas, calendarios, etc., con la intencion de crear clases dinamicas y mejorar
la comunicacion entre los estudiantes, las familias y los docentes. La informacién que
aparece en este espacio es visible Unicamente para aquellas personas que acceden con

usuario y contrasefia previamente validado.

A Mentimeter

Sistema de creacién de encuestas con una aplicacién web, a través de la cual los
docentes observan en tiempo real las respuestas del alumnado. Previamente los
docentes elaboran las preguntas y las opciones de respuesta en presentaciones similares
a las diapositivas de PowerPoint que la herramienta ofrece. A continuacion, a tiempo real
el docente observa la participacién del alumnado y las respuestas aportadas. Para
participar el alumnado necesita un dispositivo movil, iPad, tableta o pc. Al finalizar se

obtiene una grafica con los resultados.

Quiz?lize

Permite a los docentes crear cuestionarios creativos y personalizados a través de las
plantillas ofrecidas. Los discentes previamente configuraran diferentes tipos de preguntas
(abiertas, multiples, verdadero/falso, si/no, etc.) y obtendran los resultados y un informe
sobre el progreso de cada alumno. En este sentido, permite disefiar cuestionarios
especificos para mejorar las debilidades y potenciar las fortalezas de cada alumno. Es

gratuito y compatible con diferentes dispositivos.
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Edulastic

iy
Aplicacion que facilita la creacion de preguntas de diversa indole (abiertas, mdultiples,

verdadero/falso, si/no, etc.) sobre el tema a trabajar por el docente. También permite
obtener las respuestas de los alumnos en directo y ofrecer feedback a los mismos al
instante. Es gratuito y compatible con diferentes dispositivos.

3.3. Video cuestionario

Se engloban en esta clasificaciéon las herramientas y recursos que emplean contenidos
audiovisuales, ya sean videos o animaciones, (creados por el propio docente o
reutilizando videos disefiados por otros profesores) con enlaces interactivos y espacio-
tiempo de respuesta, asi como una estructura de relato compatible con el objetivo

evaluador.

*

EDpuzzle
La App EDpuzzle permite la edicion y creacion de videos y animaciones, nuevos o
existentes en la Red, asi como el control de las preguntas y respuestas programadas en
sus contenidos. Se estructuran video cuestionarios con los que comprobar el nivel

adquirido en la asimilacién de un contenido o conocimiento.

3.4. Rubricas

En este blogque se integran los programas y aplicaciones que permiten disefiar de forma
original y creativa la rubrica evaluativa ad hoc, permitiendo introducir pardmetros y
objetivos estratificados en distintos niveles de alcance y personalizados en funcion de las

preferencias del docente y las necesidades del aula.

y
y

For all Rubrics: esta herramienta de generacion de insignias y rubricas digitales permite
el disefio de rubricas atractivas y el registro de las evaluaciones de los alumnos, dando
al docente una vision de conjunto del nivel de alcance de su aula, que puede, ademas,

compartir.
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La aplicacion RubiStar facilita el disefio original de rubricas, asi como la utilizacion en
modo colaborativo de la herramienta, permitiendo al docente -que cuenta con guia de

uso- consultar las creaciones de otros profesores.

3.5. Varios

Englobamos en este apartado las herramientas y recursos que se prestan a varias
funciones y disefios, perteneciendo a clasificaciones mas amplias, complejas o distintas

de las anteriormente indicadas.

STUDENT
Blicker es empleada mas como herramienta de control y comunicacién entre el profesor

y elalumno, ya que cuenta con las aplicaciones propias para uno y otro. Esta app funciona
mediante la conexién bluetooth entre los dispositivos de ambos facilita la rapida
interaccion de todo el aula y la realizacibn de sondeos y pruebas en distintas

modalidades. Es versatil para smartphone, tablet y PDI.

CLASSFLOW"

Classflow permite estructurar lecciones online en las que el alumno puede participar para
realizar los ejercicios y pruebas o evaluaciones para probar su nivel de aprendizaje,

pudiendo establecer el docente sus propios parametros.

—

@deck:toys
Deck.Toys permite crear itinerarios gamificados, asi como controlar la respuesta y

entrega de los alumnos en tiempo real y editar el contenido propio de la evaluacion.

b

Educaplay persigue la creacion, organizaciéon y sharing del contenido educativo online.
Permite llevar a cabo 14 funciones a través de su interfaz, basadas en la interaccion de
los alumnos con la herramienta y con el docente. Encontramos estructuras gamificadas,
pruebas y rabricas personalizadas o integracion de los contenidos generados en otras

aulas virtuales mediante cddigos HTML.
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formative
Formative es un recurso versétil, que auna distintos métodos de evaluacion mediante el

uso de varios materiales destinados a comprobar la adquisiciéon de conocimientos.

Permite la interaccion simultanea entre alumnos/as y docente y el feedback inmediato.

\-

Flubaroo disefia pruebas personalizadas y métodos de evaluacion propios sirviéndose de
la herramienta Google Forms, en Google Drive. Ademas, permite al profesor obtener una

vision global y estadistica del desempefio de su aula de forma automatica.

&) LightSail

Lightsail favorece el feedback y evaluacion educativa por parte del docente potenciando
el estimulo por la lectura en los estudiantes. Combina herramientas sincronas de
respuesta con un selecto catalogo de titulos.

MASTERY
CONNECT

MasteryConnect permite estratificar niveles de adquisicion de conocimientos, asi como
organizar grupos y usuarios para su participacion en la actividad evaluativa, mejorando
asi el aprendizaje y trasladando de forma mas directa al estudiante el feedback sobre su

actividad.

5. Conclusiones

Entre los recursos de evaluacion mas extendidos encontramos que la gamificacion
estructura los disefios de evaluacion mas frecuentes en el aula de Primaria. Estos son
los de tipo quiz (de preguntas abiertas y cerradas). Ademas, encontramos herramientas
para crear video cuestionarios y otras de disefio y creacidn personalizada de rdbricas.
Se observa que, en todos estos casos, un software sencillo, gratuito, abierto y, en la
mayoria de los casos, con opcién colaborativa entre docentes, sirve para facilitar el
proceso de evaluacién y correccién, propiciando feedback e interaccién en tiempo real

mediante una estrategia estimulante para estudiante y profesor.
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1. Introduccion

Uno de los grandes desafios que enfrenta la humanidad en el siglo XXI, es la pandemia
causada por el coronavirus (COVID-19). Las repercusiones positivas y negativas en los
diferentes ambitos educativos se han reflejado sobre todo al inicio de ésta, con un
ineficiente uso de las nuevas tecnologias. La evaluacion del aprendizaje del estudiante
debe cumplir con muchos objetivos importantes dentro del proceso y se vale de muchos

factores para lograr su adecuado desempenio.

La pandemia de COVID-19, trajo retos en multiples escenarios, el confinamiento
obligatorio incluyé que las escuelas cerraran temporalmente las clases presenciales,
derivando a la docencia a trabajar en linea, lo cual tuvo que realizarse de manera urgente,

sin tener una planificacion adecuada.

La evaluacién en la formacién del proceso educativo del profesionista, no sélo en salud
sino en cualquier otra disciplina o especialidad, requiere de instrumentos que puedan
traducir y hacer una referencia de los conocimientos y competencias del estudiante o
egresado; la evaluacion del proceso educativo es un tema sensible en estos momentos
de aislamiento social obligatorio ya que esto dio a conocer la gran brecha tecnolégica que
muchos alumnos enfrentaron; incluso muchos docentes de provincia tuvieron limitantes

para realizar sus actividades de ensefianza (Bartolomé et al., 2011).
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La repentina interrupcion de las clases presenciales en todos los niveles educativos,
condujo a la improvisacion de actividades para dar continuidad al proceso educativo y
alcanzar los objetivos previstos para el afio lectivo. Enfocandonos en en médicos
residentes, se emigro de lo presencial a lo virtual sin una planeacion bien establecida,
gue al inicio s6lo eran clases discursivas y evaluaciones mediante tareas solicitadas y
enviadas al correo electrénico de manera esporadica sin un objetivo bien establecido,

gue vio mermado un conocimiento profundo y reflexivo (Piedra et al., 2019).

El nuevo contexto educativo improvisado de la noche a la mafiana mostré la gran brecha
tecnolégica no sélo entre los docentes médicos sino también entre los médicos en
formacion tales como no contar con un dispositivo de computo o incluso un teléfono movil
con suficiente capacidad de almacenaje, por lo que se buscé estrategias de evaluacion

mas activas que les permitiera autorregularse.

Cabero et al., (2021) mencionan que el disefio de las actividades docentes en linea de
calidad deberia tener las siguientes caracteristicas: ser variable, organizar de manera
progresiva de lo facil a lo dificil, organizarlas temporalmente de manera racional de tal
forma que se tenga la opcion de que el alumno decida cual podria ser obligatoria y otra
opcional, actividades individuales y grupales, normas claras, asi como especificar los

criterios de evaluacion.

La verdadera alfabetizacion digital no consiste Unicamente en ensefiar a utilizar la
computadora y las aplicaciones informaticas, por tanto, se buscaron estrategias para que
el alumno pudiera analizar, establecer juicios respecto a la informacion que obtiene,
interpretar y crear sus propias concepciones, comunicarse y construir colaborativamente

conocimiento mediante el uso de las herramientas informaticas y digitales (Cabero, 1998).

2. Evaluacion educativa a distancia; pre-confinamiento, durante el confinamiento y

post confinamiento.

A lo largo de nuestra historia jamas se habia vivido una situacion semejante a la cual
estamos atravesando en estos dias, ya que desde que se documento el primer caso de
COVID en el mundo, se tomaron medidas de seguridad tales como los cierres de centros
comerciales, centros laborales y evidentemente los centros educativos, entre una de las
medidas de mas importancia para frenar a la pandemia. Sin embargo, el cierre abrupto
de los centros educativos trajo consigo, no sélo la forma en la que se transmitian los
contenidos educativos sino también la forma y la calidad de la evaluacion, que en esta

ocasion seria a distancia Gallardo (2020).
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Este cambio drastico tomé por sorpresa a todos los integrantes de los centros educativos
con un golpe mas directo al binomio conformado por el personal docente y los alumnos,
guienes tenian poco conocimiento acerca de la educacién a distancia y mucho menos de

la evaluacion a distancia,

El confinamiento que hasta estos momentos estamos viviendo, sélo agudiz6 un problema
serio en el cual estamos sumergidos desde hace mucho tiempo, estamos hablando de la
categorizacion y clasificacion de los factores de evaluacion, tanto para los alumnos como
para los docentes. Han sido muchas y muy valiosas las intervenciones de parte las
autoridades educativas para paliar esta situacién; sin embargo, estamos conscientes que
la forma en la cual se esta haciendo no es la mas éptima y mucho menos la mas
adecuada, ya que la raiz del problema se perpetia desde mucho antes del confinamiento,
puesto que se han aplicado un sinfin de estrategias para la evaluacion con el propésito
de modernizar este campo, con muy pocos conocimientos pedagdgicos y con un muy

vago campo de aplicacion (Garcia, 2021).

Si a esto le agregamos la poca preparacion que tienen los estudiantes y los docentes en
cuanto a medios digitales, los estilos de aprendizaje, el estado critico de las emociones,
y quien o quienes nos estan apoyando desde casa para facilitar este proceso, debido a
gue no es lo mismo el soporte por parte de un padre o una abuela de familia con poca o
nula experiencia en medios digitales, a un hermano que esta mas familiarizado, mas no
preparado, con los medios digitales que facilitaran al estudiante poder involucrarse en los
espacios visuales de aprendizaje, los resultados no seran los mejores o los esperados

para una sociedad moderna (Fernandez et al., 2014).
3. Evaluacion Académica Mediante Herramientas Digitales.

Es importante que los alumnos valoren todo el esfuerzo que realiza el docente para llevar
a cabo clases online, sobre todo en el ambito médico donde el contexto habitual es estar
directamente involucrado frente al paciente y se complica mas por la falta de recursos y
formacion en estrategias didacticas para otorgar cursos en linea, asi como la resoluciéon

de dificultades técnicas inherentes a éstas.

Es por ello que tuvieron que reestructurar las planeaciones, tener claridad de los objetivos
de aprendizaje, reforzar la creatividad y mayor empefio al servicio de una evaluacion justa
e integra, una correcta y adecuada evaluacion de lo aprendido en funcién de la capacidad

y, sobre todo, del esfuerzo realizado por cada uno, mostrar al alumno desde el inicio del
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curso cuales son los medios o herramientas con las que se van a evaluar, y otorgar una

retroalimentacion, continua Mendoza (2020).
4. Metodologia

Se realiz6 un estudio exploratorio- descriptivo, observacional, no probabilistico,
prospectivo y transversal, multicéntrico, homodémico, el cual se llevé a cabo en un grupo
de 95 residentes; el curso era sobre estrategias didacticas en el area clinica, el recurso a
realizar al final de esta asignatura con duracion de 2 meses era un blog utilizando la
herramienta de blogger, que es un servicio de blogs que provee de forma gratuita Google.

Para ello se debe contar con una cuenta de Gmail para poder abrir un blog.

Google es quien actualiza e incorpora mejoras a esta herramienta, tiene como
caracteristica principal que, a través de una cuenta, es posible crear varios blogs y
gestionarlos en el mismo espacio, el cual debera contener las siguientes caracteristicas

para su evaluacion.

Dentro de las Caracteristicas del blog que solicitamos son el Propésito, estructura calidad
del entorno, Enlaces Gramatica y ortografia Frecuencia de las publicaciones Estructura
de los articulos Valor y profundidad de los contenidos Extension de los articulos
Redaccion de los articulos, Relacién del blog con el contenido académico Usabilidad
Referencias bibliograficas Interaccion Commentarios Capacidad de respuesta y

retroalimentaciéon Derechos de autor/ Seguridad.

La evaluacion trata de orientarlos a un procesamiento de la informacién que permanezca
en el alumno como un conocimiento ligado a su vida, ante la necesidad de una verdadera
evaluacion formativa, como menciona Herrera (2021), ya que implicé trabajo conjunto de
docentes y alumnos que lleven a profundizar en una modalidad pedagdgica con valor
justo, transparente y que no sea una necesidad transitoria de evaluar en tiempos de
aislamiento social, y ademas sirva para una evaluacién continua ya que tendran que estar

actualizandose.
5. Resultados

Los resultados derivados de esta investigacion exploratoria, descriptiva, nos muestra que
el blog es un recurso tecnolégico para el logro de un aprendizaje significativo. Del grupo
de estudio, el 87% de los estudiantes cumplieron al 100% con las caracteristicas
solicitadas del blog, con un disefio atractivo, ordenado, con objetivos claros, entre los

recursos insertos en el mismo fueron articulos en PDF que contenian temas actuales
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sobre su especialidad, que les permitia el andlisis y lectura critica de los mismos, para el
logro de competencias cognitivas, otra herramienta muy utilizada son los videos
realizados por ellos mismos, vistosos, un guion definido, entre, las herramientas mas
utilizadas para la produccion de estos videos encontramos en un 57% iMovie,movie
maker 29%, avidemux 14%, aqui vimos incrementar sus competencias procedimentales,
algunos de los videos se enfocan en la atencién del paciente sobre profesionalismo
médico y aspectos éticos, apoyando la competencia actitudinal.

Otro recurso que utilizaron son las infografias, las cuales permitieron observar el impacto
en la adquisicion del conocimiento de los médicos residentes, presentando tematicas de
forma elaborada y de forma comprensible, ayudaron a mostrar ciertas enfermedades, las

herramientas de apoyo para la realizacion de estas fueron Canva y Genially

Al ser el alumno administrador de su blog, permite una actualizacién continua poder
agregar herramientas tecnoldgicas que vayan conociendo y apoye aun mas la
formulacion del blog en beneficio de su aprendizaje y al docente le permite ir evaluando

el avance que va teniendo el alumno.

Tabla 1
Uso de recursos por estudiantes en la realizacion del blog.
Recursos Que Se Utilizaron Para La Realizacion Del Blog. Porcentaje
Videos realizados por los miembros del equipo. 56%
Documentales para debate y reflexion 21%
Imagenes en Internet 100%
Infografias 87%
Imagenes propias del Autor 42%
Enlaces 89%
PDF 100%
Power Point 7%
Genially 4%
Word para enviar casos clinicos que posteriormente se debatiran 100%
mediante Método de caso y ABP.
Mapas Conceptuales 18%
Cuestionarios de Evaluacion 100%
Google Form 82%
Quizz 18%

Nota: En esta tabla se muestran los recursos que dispusieron y utilizaron los estudiantes para el
disefo digital de un BLOG.
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El 100% de los alumnos disefiaron un formulario de preguntas, insertando la URL de
acceso en el blog para que los usuarios que desearan participar resolvieran el
cuestionario y luego obtener sus respuestas en forma de tabla y gréficos de datos, fue de
gran ayuda sobre todo en la evaluacion diagnéstica para implementar estrategias de
apoyo ante las debilidades observada sobre el conocimiento, en este caso por parte del
docente,

6. Discusion

Esta nueva forma de evaluar a los médicos residentes mediante la realizacion de blogs,
sirvio para fomentar pensamiento critico, trabajo colaborativo y poner una mayora
atencion en los procesos de construccion del aprendizaje y no sélo en los resultados. Es
decir, el uso de blogs ayudé a visualizar el proceso autbnomo de resolucion de las tareas
y trabajos individuales o colectivos y la progresién de los aprendizajes. Especificamente,
el peso porcentual que se atribuye al trabajo realizado por los estudiantes, por su

participacién en el blog en la asignatura, oscilaron entre el 40% y el 60%.

Se constaté que la integracion de los blogs en sistemas de evaluacion continua, es una
estrategia Util para reforzar el trabajo autbnomo del alumnado. La redaccion de los
comentarios a los posts o las resoluciones de las tareas, permitio profundizar en los
contenidos y evaluar los aprendizajes. El blog incentivé un nivel de reflexion mayor al del
aula, se estimularon habilidades como analisis y actualizacién de los temas que
implementaron. Los blogs constituyeron desde nuestra experiencia, una herramienta de
evaluacion que permitio al docente recabar informacion acerca de la comprension de los

contenidos y del progreso de los aprendizajes del médico residente (Spector et al., 2020).

Los blogs fueron una herramienta fundamental para la evaluacion continua, puesto que
complementaron y enriquecieron los elementos de juicio del docente, promoviendo
propuestas en las que el alumnado vaya mas alld de la comprobacién, adquisicion o
refuerzo de informacién, preocupandose por ofrecer al estudiante un recurso que le

hiciera consciente de las posibilidades y limitaciones de su propio aprendizaje.

Realizar esta exploracion mediante el uso del blog nos da la pauta para continuar
indagando sobre nuevas herramientas tecnoldgicas para la evaluacién que incida en el

logro de profesionales de la salud mas competentes.
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7. Conclusién

A partir de los resultados mostrados, se puede concluir que si se lograron desarrollar las
competencias de reflexion y autorregulacion; que para ellos fue una herramienta nueva
gue les permitié el trabajo colaborativo, les dejo una experiencia de aprendizaje util que
sirvio para interrelacionar con sus comparferos logrando un trabajo en equipo y para

continuar fortaleciendo éste al estar actualizando de manera frecuente el blog.

Una retroalimentacion por parte del docente y los usuarios permitira ir fortaleciendo las
competencias necesarias de cada alumno y de acuerdo a su especialidad, a pesar de
regresar a lo presencial, la tecnologia en el aprendizaje ya es una necesidad que
debemos utilizar en favor de mejorar los procesos formativos y con esto se muestra la
diversidad que podemos tener para evaluar a los alumnos de forma mas asertiva, en

beneficio de un mejor aprendizaje (Piedra et al., 2019).
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1. Introduccién

Generalmente, a pesar de un discurso pedagégico moderno sobre el aprendizaje
formativo, el predominio de los sistemas tradicionales de evaluacién en la practica
docente se ha visualizado en la busqueda, Unicamente, en establecer una calificacion al
final del periodo formativo, donde las propuestas institucionales se abocan a los manuales
estandarizados, validos para la mayoria de los casos, considerando a la evaluacion como

un instrumento sin el criterio pedagdgico y sobre todo formativo del estudiante.

Por lo tanto, el concepto de evaluacién formativa, a pesar de que tiene variedad de usos
y significados segun los contextos educativos, es definido por Perrenoud (2008) de la

forma siguiente:

La evaluacion formativa se convierte en una pieza fundamental y en un dispositivo en el
sentido de que hay inevitablemente un minimo de regulacion en funcion de los
aprendizajes o al menos en los funcionamientos observables de los alumnos. Sin
embargo, para que llegue a ser una practica realmente nueva seria preciso que la
evaluacion formativa sea la pedagogia diferenciada. Toda accion pedagbégica reposa
sobre una parte intuitiva de evaluacién formativa en regla y se integra a una pedagogia
diferenciada (p.14).

El sentido que el autor le da a una pedagogia diferenciada se encuentra en el marco de
una pedagogia de lucha contra el fracaso y las desigualdades. En tal sentido, el
aprendizaje por competencias tiene sentido cuando el proceso de autorregulacion
posibilita a los estudiantes, tener el control de las actividades que realizan en dicho
proceso. Asi también les permite redisefiar nuevas estrategias, reorientarse o eliminarlas

sea el caso. Evaluar es fundamentalmente un acto o ejercicio politico, ético y pedagdgico.
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Por otro lado, en educacion superior, las TIC como herramienta y recursos para la
ensefianza ofrecen potencialidades especificas para: hacer mas flexible la ensefianza
aprendizaje, potenciarlo a lo largo de toda la vida y adaptarlo a las necesidades e
intereses de los estudiantes, permitiendo una mayor inclusion de alumnos con diferente

capacidad.

En cuanto al desarrollo de la Tecnologia de Informaciéon y Comunicacion, se destaca “el
surgimiento de un nuevo sistema de comunicacion electronico, caracterizado por su
alcance global, su interaccion de todos los medios de comunicacién y su interactividad

potencial, esta cambiando nuestra cultura, y lo hara para siempre” (Castell, 1999, p.361).

En tal sentido, nuestro trabajo abarca la utilizacién de las TIC en el aprendizaje formativo
virtual, en el contexto de la pandemia, en una Universidad Publica de la ciudad de Piura
— Peru, en la cual hemos realizado una encuesta a estudiantes de diversas escuelas, y
en asignaturas de Ciencias Sociales. Para ello hemos utilizado uno de los cuatro niveles
del modelo que ha sido y es ampliamente utilizado en la evaluacion de acciones
formativas tradicionales, pero que, sin embargo, a partir del cual se puede realizar una
evaluacion formativa en el contexto virtual de estudiantes universitarios. Dicho modelo
nos permite medir la satisfaccién del estudiante en dichos contextos (Kirkpatrick, 1999,

en Del Bosque Canceco, 2013).

En cuanto a los niveles de interaccion de las TIC, Maj6é y Marqués (2002) consideran tres
niveles: aprender sobre las TIC y de las TIC. Y un tercero, con nuevos métodos de
ensefianza- aprendizaje que contempla el uso de las TIC como instrumento cognitivo,
gue es aprender con las TIC. Dentro de dichos niveles, hemos contemplado cuatro
dimensiones: instrumental, cognitiva, socio comunicacional y axioldgica (Area, 2009,
como se cité en Moreno y Cubo, 2013), y en tal sentido, se considera la tecnologia como

un medio y no una finalidad en si mismo, para el proceso de aprendizaje.
2. Objetivos

El objetivo general es describir y evaluar la competencia digital, en forma integral, desde
una perspectiva pedagdgica que evalle la calidad del proceso y de los aprendizajes de

los estudiantes de una universidad nacional.
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Los objetivos especificos son los siguientes:

Conocer la disponibilidad y el uso que tienen, de los recursos de las TIC.

2. Obtener informacién acerca del conocimiento que poseen de dichos recursos, el
acceso a capacitaciones relacionadas con los mismos.

3. Conocer la valoracion que tienen los estudiantes con respecto a las TIC.
Identificar los problemas que tienen en el aprendizaje virtual.

5. Conocer el grado de satisfaccion, hacia la plataforma digital utilizada y a las

estrategias aplicadas en las sesiones sincrénicas.
3. Método
3.1. Participantes

La muestra fue de 93 estudiantes pertenecientes a las diferentes escuelas mencionadas
en los objetivos y estd conformada por alumnos matriculados en el afio 2021,

perteneciendo a la modalidad virtual de manera total.

La investigacion es descriptiva ya que va a sefialar las caracteristicas de una situacion
en el presente, que se relaciona con el aprendizaje virtual, asi como también analitica en
cuanto vamos a establecer algunas causales de variables que tienen que ver con el uso

de los recursos tecnoldgicos y la valoracion de sus aprendizajes.

Con relacién a la escuela a la que pertenecen, los mayores porcentajes pertenecen a las
escuelas de Biologia, Economia y Derecho y Ciencias politicas (Figura 1). Como la
encuesta fue voluntaria, se ve una mayor participacién de los alumnos de dos escuelas
relacionadas con las Ciencias sociales y una escuela perteneciente a la facultad de

Ciencias, como lo es la escuela de Biologia.

Figura 1.

Escuela a la que pertenecen los participantes

Escuela a la que perteneces

93 respuestas

&

Nota: Datos recabados en aplicacion de la encuesta de alumnos de la UNP.
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En cuanto a los participantes, de 93 estudiantes, el 57.6% son mujeres y el 42.4% son
varones. El 42.4% se encuentran entre las edades de 19 a 20 afos y el 31.5% entre 21
y mas (Figura 2). De ellos sélo el 29.3% estudia y tiene un trabajo remunerado.

Figura 2.
Edades de los estudiantes

Edad

93 respuestas

' Entre 16 - 18
@ Entre 19 - 20
De 21 ¥ mas

Nota: Datos recabados en aplicacién de la encuesta de alumnos de la UNP.
3.2. Instrumentos y Procedimientos Utilizados

El instrumento utilizado para realizar esta investigacion fue el cuestionario, en el cual el
nivel de “Reaccién” del modelo Kirkpatrick, nos permitio medir el grado de satisfaccion
del estudiante en cuanto a los aprendizajes relacionados con las asignaturas
pertenecientes a las Ciencias Sociales, como son: Sociologia o Antropologia o Filosofia
y Etica). La evaluacién en este nivel consisti6 en medir la reaccion del estudiante sobre
lo positivo 0 negativo de la asignatura, que nos servira para elaborar nuevas estrategias
de mejora. En este nivel analizamos indicadores como: la valoracion de la metodologia
de las clases sincronicas, la valoracion de los trabajos realizados en forma individual, y
en forma colaborativa; la valoracién de la forma y claridad de las explicaciones en las

clases sincrénicas y de las actividades realizadas.

Para medir el uso de las TIC y su valoracién, usamos las dimensiones de aprendizaje
propuesto por Manuel Area (2009), que nos permiti6 conocer: las habilidades y
conocimientos instrumentales; la capacidad de adquirir la informacion requerida; la
valoraciébn que tienen los alumnos con respecto a las TIC; ordenados en tres

dimensiones: Instrumental, Cognitiva y Axiolégica.
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Es importante mencionar, que la valoracion que hicieron los estudiantes, en relacion a las
clases sincronicas, tienen que ver con un disefio de aprendizaje, cuyo método es el
“ABC”, desarrollado por la University College London (UCL), y tiene 6 tipos de
aprendizajes: Adquisicién, investigacion, colaboracion, discusion, practica y produccion,
qgue figuran en el médulo 3: Disefio de Aprendizaje ABC. Ello fue producto de la
capacitacion realizada, a los docentes, de la UNP, en diciembre del 2020. Esta
capacitacion la realizé el Center for in Education, University of Liverpool, en convenio

con la Universidad de Piura.
3.3. Escala de respuestas

Con relacion a la escala de respuestas, hemos utilizado valoraciones como muy buena,
buena, regular, mala y muy mala para las preguntas relacionadas con la conexion de
internet durante su aprendizaje virtual. Para los rubros de nivel de reaccion y actitud ante
las TIC, se utiliz6 la escala de Likert: muy de acuerdo, de acuerdo, desacuerdo y muy en
desacuerdo. En el resto de las preguntas, las respuestas fueron con alternativas multiples

de una sola respuesta y en otros casos de maximo tres respuestas.

El cuestionario est4 conformado por un total de 23 items, agrupados en las siguientes
categorias: Datos de identificacién, Dimension instrumental, Dimension cognitiva,

Alfabetizacién digital, Dimensién axioldgica y Nivel de reaccion.

En la dimension instrumental, los indicadores fueron: conexion a internet, frecuencia de
uso, lugar de uso, dificultades, y utilizacion de las TIC como herramientas en el entorno
académico y en la comunicaciéon en general. En la dimension cognoscitiva, los
indicadores fueron: el grado de conocimiento de los recursos tecnoldgicos, los de mayor
uso para mejorar su estudio y la forma en que acceden a la informacion, entre otros. En
la dimension axioldgica, los indicadores fueron la valoracién de los recursos tecnolégicos
y el grado de importancia en sus estudios y en el nivel de Reaccién, tomamos como

indicadores la satisfaccién en cuanto a la plataforma virtual y las clases sincrénicas.
4. Andlisis y Resultados

Presentamos los resultados de los items mas relevantes del cuestionario aplicado, segun

las dimensiones y niveles mencionadas:
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4.1. Dimensién Instrumental

Existen dos recursos mas usuales para el aprendizaje virtual. Ellos son, en primer lugar,
el celular y en segundo lugar la laptop. En el caso del celular, tiene una explicacion en el
sentido de que el acceso a los celulares, tienen que ver con la comodidad para ser llevado
a todas partes. Sin embargo, los tipos de celulares que tienen no son los de mejor calidad,
gue les permitan utilizar todas las aplicaciones que puedan utilizarse (respuesta de
alumnos en entrevista). Sin embargo, la laptop se convierte en un recurso importante,
sobre todo porque una gran mayoria aprende desde su casa. Estos dos recursos son
utilizados simultdneamente por los estudiantes, sobre todo los celulares para

comunicarse entre ellos y con la docente del curso (Figura 3).

Figura 3.

Tipo de recursos mas usados para el aprendizaje virtual

JQué tipo de recurso utilizas para el aprendizaje virtual? (marca las tres mas usuales)
93 respuesias

Lapiop
Tabdala

Calular

Cuadermno de apuntes

Nota: Datos recabados en aplicacion de la encuesta de alumnos de la
UNP.

En cuanto a la conexion, durante el aprendizaje, mayoritariamente respondieron en un
71.7%, que era regular (ni buena ni muy buena). En Piura la conexién del internet es débil
en comparacién con la capital, Lima. Ademas, las dificultades que tienen cuando realizan
el aprendizaje virtual, van desde, que se va la luz y el internet. En el caso del internet, la
falla tiene que ver con el entorno local, y se relaciona igualmente con el nivel socio

econdmico del alumno, al tener un internet de menor intensidad (Figura 4).
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Figura 4.
Dificultades en el aprendizaje virtual

(Qué dificultades tienes cuando realizas ol aprendizaje virtual?

93 respuettas

® Sevaaz

. Se va o mdernet

2 La pc, Wotop son muy lontas
© ) colular o8 Imiiaso

. L video fale

© Todas s anterores

Nota: Datos recabados en aplicacién de la encuesta de alumnos de la UNP.

Ahora bien, en el uso de las TIC en el entorno académico, el 30.4% las usa bastante y
solo el 12% las usa mucho. La mayoria mencion6 que la finalidad de uso es en un 57.6
normal. Entendiendo la normalidad como un uso regular, y ello puede relacionarse con la
frecuencia de uso en la semana, en la que el 64.1% usa el internet mas de 14 horas a la
semana. En relacion con el uso como herramienta de comunicacion, se dan porcentajes

parecidos, salvo un aumento en la respuesta bastante con el 18.5%.

En lafigura 5, se puede ver la frecuencia de uso del internet en la semana. Generalmente,
los alumnos que tienen este uso de frecuencia son aquellos que se encuentran
aprendiendo en casa y usan mas laptop que otro recurso. Los alumnos que trabajan

mencionaron que, por el tiempo que tienen, no les permite usar mas horas.

Figura 5.

Frecuencia de uso del internet en la semana

:Cual es la frecuencia de uso del internet en la semana?
93 respuestas

@ Mencs de 7 horas
@ Entre 7 y 14 horas
¥ Mas de 14 horas

Nota: Datos recabados en aplicacion de la encuesta de alumnos de la UNP.
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4.2. Dimension Cognitiva

Esta dimension esté referida al conocimiento de los recursos de las TIC, y los resultados

son los siguientes:

Los alumnos mencionan que conocen mas el correo electrénico y los buscadores, en ese
orden. En cuanto al uso para mejorar sus estudios, se invierten los dos mas frecuentes,
pasando al primer lugar los buscadores con un 90% (Figura 6). Ello se explica debido a
que las asignaturas tienen como estrategias de aprendizaje el “revertir a maestro”, en
cada sesion sincrénica relacionado con el tema de la sesion; por lo tanto, tienen que
buscar informacion y complementar las lecturas que se les da. Revertir al maestro, o
“voltear al maestro”, es una de las propuestas de actividades de aprendizaje para
entornos virtuales, “en la que el docente solicita a los estudiantes crean su propio video
para demostrar dominio sobre un determinado tema o habilidad como medio de ensefiar
al docente” (Médulo auto instructivo UNP, 2020. p.22). Igualmente, la estrategia de aula
virtual invertida y los trabajos de investigacion permiten utilizar de manera mas frecuente

los buscadores.

Figura 6.

Uso de Recursos y Herramientas para mejorar el estudio

;Cuales de los siguientes recursos y herramientas usas para mejorar tu estudio? {(marca por lo
menos las 3 mas frecuentes)

93 respuestas
Procesadores de texios
Buscadores
Correo electranico
Editores web
Base de datos

Hojas de calculo

Nota: Datos recabados en aplicacion de la encuesta de alumnos de la UNP.

En cuanto a la capacitacién digital, figura en primer lugar la forma autodidacta de recibir
informacién de las TIC (61.3%), y en segundo lugar la forma mixta, es decir la busqueda
de informacién por ellos mismos y al mismo tiempo a través de sus comparfieros u otros

(57%) (Figura 7). También mencionan que las TIC les ayudan a aprovechar las distintas
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fuentes de informacion (74.2%), y a gestionar la informacion requerida (59.1%). En cuanto
al aprendizaje por ellos mismos, se puede explicar, porque al no tener muchas
capacitaciones por parte de las instituciones pertinentes, lo pueden obtener de manera
gratuita en las redes sociales. Y en el aprendizaje combinado, se explica por el tipo de
actividades y evaluaciones de las asignaturas que lleva, cuya metodologia tiene que ver
con el trabajo colaborativo, ya sea en exposiciones utilizando el recurso de videos o de
trabajos escritos para realizar el andlisis de documentales o peliculas relacionadas al
curso. Igualmente, estan las ediciones que tienen que hacer para presentar los videos
relacionados con imagenes, entrevistas virtuales, fotos, etc., en temas de la realidad

actual, que se relacionan con la Sociologia, Antropologia y Filosofia y Etica.

Figura 7.

Formas de acceder a las TIC

5i es que has recibido informacion de las TICS, menciona de que forma (por lo menos las tres

posibles respuestas)
93 respuestas

De forma autodidacta
Aprendizaje combinado
(autodidacta v a través de com, ..

A fravds de una capacitacion
especial de la universidad

A través de una capacitacidn
formal fuera de la universidad

A través da cursos sobre tics, en
tus asignaturas

0 20 40 &0

Nota: Datos recabados en aplicacion de la encuesta de alumnos de la UNP..

4.3. Dimensién Axiol6gica

Esta dimension, tiene que ver con la valoracion que tienen los estudiantes hacia las

asignaturas de Ciencias sociales, mencionadas anteriormente.

En cuanto al campus virtual, los alumnos estan muy de acuerdo en un 70.7%. Ellos
trabajan con el aplicativo de Google Meet, el cual les da la oportunidad de realizar
diversas actividades utilizando los recursos virtuales. Igualmente, valoran dichos recursos
porque potencian el aprendizaje (59.1%); son accesibles (59.1%); interesantes y

actualizan sus conocimientos (57%). Por otro lado, cuando se les mencioné las
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asignaturas de Ciencias Sociales que estan llevando, se recogieron las siguientes
respuestas:

En relacion a las clases sincronicas, un 70.7% estan de acuerdo en la forma de
realizarlas, y en cuanto a la claridad de las explicaciones, se repite el mismo porcentaje
(Figura 8). De todas maneras, en ambos casos existe un 9.8% y 8.7% respectivamente,
que estan en desacuerdo. Ello nos motiva a establecer nuevas estrategias para el

aprendizaje virtual.

Figura 8

Evaluacioén de las sesiones sincronicas

En cuanto a las explicaciones de las clases sincronicas, ;Como evaluas la claridad de las mismas?

93 respuestas
@ Muy de acuerdo
® Do acverdo
§ En desacuerdo
@ Muy on desacuerdo
Nota: Datos recabados en aplicacion de la encuesta de alumnos de la

UNP.

Por dltimo, es importante ver cdmo valoran los alumnos, los trabajos colaborativos y los
individuales. El resultado es que los estudiantes estan de acuerdo con los trabajos
individuales y son valorados en un 76%, y muy de acuerdo en un 18.3%. En relacion a
los trabajos colaborativos, estan de acuerdo en un 71% y muy de acuerdo en un 18.3%.
Ello se entiende, como se dijo anteriormente, debido a que las evaluaciones estan dadas
en funcién de los trabajos grupales, pero al mismo tiempo se esta implementando la

estrategia de revertir al maestro con exposiciones individuales.
5. Conclusiones

En cuanto al primer objetivo, el acceso al internet para un aprendizaje virtual, los
estudiantes utilizan en mayor medida, los celulares y la laptop, simultdneamente y la
frecuencia de uso del internet en la semana, es mayoritariamente mas de 14 horas, y lo

hacen en mayor medida en sus casas.
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En cuanto al segundo objetivo, el tipo de recurso virtual que m4s usan para mejorar sus
estudios estan: en primer lugar, los buscadores; en segundo lugar, el correo electrénico;
en tercer lugar, los procesadores de textos. La forma de recibir informacion de las TIC,

se da por ellos mismos, combinando con el aporte de sus compafieros.

En cuanto al tercer objetivo, la valoracion que tienen de las TIC es que potencian sus
aprendizajes, son accesibles, interesantes, actualizan sus conocimientos y pueden

aprovechar distintas fuentes de informacion.

En cuanto al cuarto objetivo, hemos identificado que los mayores problemas en el
aprendizaje virtual, han sido problemas de interrupciones del flujo de internet y del

servicio eléctrico.

En cuanto al quinto objetivo, la valoracion de la plataforma digital y de las clases
sincrénicas, realizada por los estudiantes, es satisfactoria en un 87%, sumadas las

respuestas de acuerdo y muy de acuerdo.
6. Discusién

Hablar de evaluacién en el area educativa, es hablar de un proceso que es parte del
aprendizaje, asi como del conocimiento y de la posibilidad de aprender del error en las
experiencias de la realidad social y cultural. En tal sentido, esta evaluacion formativa en
un contexto de virtualidad, en jovenes de Educacion Superior, se da como un elemento
gue favorece la autorregulacion del aprendizaje, sobre todo en el momento actual del

desarrollo de nuevas tecnologias.

Castells (1999), menciona que las transformaciones tecnoldgicas, en estos tiempos,
integra diversas formas de comunicacion en una red donde las personas, y en este caso
los estudiantes de educacién superior interactan con un super texto y un metalenguaje
en la comunicacién humana, a través de las modalidades, escrita, oral y audiovisual. Tal

es el contexto de un aprendizaje formativo virtual, con relacion a las Tics.

Al mismo tiempo, queremos sefalar que, “la Integridad Académica” es muy importante
en este contexto de aprendizaje virtual, tal como lo menciona y define La Politica de
Integridad Académica (UoL, 2019) de la Universidad de Liverpool, definiéndose como un
compromiso en base a ciertos valores como la honestidad, confianza, equidad y respeto.
Sin embargo, afladen que podemos tomar ciertas medidas para reducir la probabilidad
de que los estudiantes participen en una mala conducta académica, a través de ciertos

métodos de evaluacion que permitan disminuir las probabilidades de copia.
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En ese sentido, se aplicaron en las asignaturas de Ciencias Sociales mencionadas, los
siguientes tipos de aprendizaje: Adquisicion: videos, catedras podcast exposiciones
individuales; Investigacion: elaboracién de ensayos; Colaboracion: trabajos colaborativos
para realizar analisis y reflexion de peliculas y documentales relacionadas con la
asignatura, confeccion de lineas de tiempo; Discusion: planteamiento de preguntas en
cada sesion sincronica; Practica y Produccion: elaboracién de videos etnograficos y

videos de sus exposiciones.

También queremos mencionar, una investigacion similar que hemos utilizado, quienes
plantearon como objetivo general la evaluacién de la competencia digital y las actitudes
de estudiantes universitarios hacia las TIC, en modalidades virtual y presencial.
Investigacién que nos proporcioné la metodologia para evaluar el aprendizaje virtual en

el contexto de educacion superior (Centeno y Cubo 2013).

En cuanto a las dimensiones utilizadas, propuestas por Area (2009), se mencionan: la
dimension instrumental que refleja las habilidades instrumentales en el uso del hardware
y software; la dimensién cognitiva, que busca identificar las capacidades que tiene el
alumno para adquirir conocimientos e informacion; la dimensién Axiolégica, que tiene que

ver con las actitudes y valores éticos respecto a la informacion.

Por ultimo, escogimos el nivel de “Reaccién” planteado por el modelo de Kirkpatrick,
utilizado en la tesis de Maestria, presentada por, Del Bosque Canceco (2013), porque
nos permite medir el grado de satisfaccion de los alumnos con respecto a los aprendizajes
gue estan recibiendo. Y nos va ayudar a mejorar las estrategias de aprendizaje virtual
aumentando el grado de aplicabilidad en lo que el autor, mencionado, denomina
conversion del aprendizaje en comportamiento.Por ahora, escogimos el primer nivel, con
el compromiso de utilizar los otros niveles, sobre todo de aprendizaje y transferencia,
para garantizar una evaluacion de calidad de las asignaturas impartidas a través del

aprendizaje virtual.
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1. Introduccidn: un acercamiento al concepto de evaluacién

En el siglo pasado, las concepciones sobre evaluacién ponian el foco en tres aspectos
clave: la comprobacion del logro de los objetivos o verificacion de los resultados; la
determinacion del mérito o valor de lo evaluado, emitiendo un juicio al respecto; y la
interpretacion de la realidad para proponer mejoras en la misma (Scriven, 1967,
Stufflebeam y Shinkfield,1987).

Sin embargo, actualmente, se apuesta por una concepcién ecléctica, al entender que la
evaluacion debe ser “un proceso sistematico de recogida de informacion y comprensién
de la misma, en base a unos criterios, que nos permita emitir un juicio sobre el mérito y/o
valor que tiene algo, con el propdsito claro de proponer mejoras y poder alcanzar mayores

cotas de calidad” (Gonzalez y Coronel, 2005, citado en Gonzalez et al., 2012, p. 5).

Se entiende, por tanto, que evaluar no es una accion puntual, sino un proceso en el
tiempo, el cual debe estar planificado y temporalizado, contemplando todos los elementos
gue pueden condicionar, asi como los recursos y herramientas necesarios para su
desarrollo. Trasladado esto al campo educativo, diremos que la evaluacién forma parte
del proceso de ensefianza-aprendizaje, teniendo que estar presente desde su
planificacién. De este modo, docentes y discentes deben saber qué, como y en qué

momento se va a evaluar, bajo qué criterios y qué van a necesitar para ello.
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Otro aspecto a resaltar es el hecho de que toda la informacién recogida de manera
sisteméatica es susceptible de ser evaluada y, por tanto, implica emitir un juicio de valor
sobre su mérito y/o valor. A este respecto, conviene apreciar la diferencia entre ambos
términos, donde el mérito es “la accion o conducta que hace a una persona digna de
premio o alabanza” (RAE, 2014, acepcion 1), mientras que el valor supone el “grado de
utilidad o aptitud de las cosas para satisfacer las necesidades o proporcionar bienestar o
deleite” (RAE, 2014, acepcion 1). En este sentido, cuanto mejor conozcamos lo que

gueremos evaluar, mejor vamos a poder emitir un juicio sobre su mérito y/o valor.

Igualmente, la evaluacion debe estar encaminada a la toma de decisiones orientadas a
la mejora continua. Asi, se entiende como una herramienta, un medio y no un fin.
Situandonos en el proceso de ensefianza-aprendizaje, la evaluacion es una herramienta
de mejora, planificada para que tanto alumnado como profesorado puedan aprender de
ella. Se trata pues de conciliar la utilidad de la evaluacion para mejorar con su uso para
categorizar los aprendizajes (Herrera, 2018). Solo asi se transformara en una herramienta
de retroalimentacién permanente que permita la mejora de los aprendizajes (Salazar,
2018).

Siguiendo la linea anterior, se hace necesario establecer tres tipos de evaluacion, en
funcién de su proposito, a tener en cuenta en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Asi,
hablamos de evaluacién de diagnéstico o inicial, la cual permite comprobar el punto de
partida y se realiza al comienzo del proceso de ensefianza-aprendizaje; la evaluacion
formativa, a veces también llamada procesual, aunque no toda evaluacion procesual es
formativa, como ya se analizara en el siguiente apartado, siendo la que se realiza a lo
largo del desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje; y la evaluacion sumativa o de
resultados que, realizandose al final del proceso, pretende comprender en qué grado se

han alcanzado los objetivos propuestos (Gonzalez et al., 2012).

Aunque cada evaluacion tiene su momento y propésito, consideramos que todas deben
ir encaminadas a la mejora continua pudiendo, por tanto, tener un caracter formativo,

como se tratara en el siguiente apartado.

2. La evaluacion formativa

La evaluacion formativa tiene como finalidad regular el proceso de ensefianza-
aprendizaje y “se refiere a todas aquellas actividades que llevan a cabo los profesores y
los alumnos cuando se evaltan ellos mismos, y que dan informacion que puede ser
utilizada para revisar y modificar las actividades de ensefianza y de aprendizaje con las

que estan comprometidos” (Black y Williams, 1998, citado en Sanmarti, 2007, p. 31).
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Apoyandonos en Allal (1980), este tipo de evaluacion, en el cual el profesorado lleva a
cabo adaptaciones en funcién de su accidon pedagdgica y las dificultades en los
aprendizajes del alumnado, contempla tres etapas:

) Primera etapa. Recogida de informacion de progresos y dificultades de
aprendizaje.

° Segunda etapa. Interpretacion de los datos y diagnostico de los factores.

) Tercera etapa. Adaptacion de las actividades educativas.

Por su parte, segun Talanquer (2015), esta evaluacion se divide en formal (actividades
planeadas por el profesorado como parte de una leccién o unidad de trabajo) e informal
(surge de manera espontanea en el aula), y se puede dar en la interaccién entre

alumnado-profesorado, con el grupo-aula y/o por subgrupos dentro del mismo aula.

En cuanto a las funciones de la evaluacion formativa, analizando lo expuesto por Rosales

(2014) y Apunte (2021), podemos destacar las siguientes:

° Facilita la toma de decisiones con antelacion, enriqueciendo la informacién y

favoreciendo el trabajo en funcion del éxito.

° Se centra en la observacion de la actividad y el analisis de las tareas.

° Mejora la practica del proceso de ensefianza aprendizaje.

° Pretende potenciar el logro de los aprendizajes.

° Busca motivar a los estudiantes en su proceso de formacion.

° Busca la excelencia a partir de los ajustes y adecuaciones necesarios para llegar
al éxito.

Llegados a este punto, es innegable que la evaluacién formativa debe contemplarse en
todo proceso de ensefanza-aprendizaje, ya que permite al profesorado hacer frente a las
dificultades que surgen, asi como reforzar las buenas practicas detectadas a lo largo del
proceso educativo. En este sentido, tal y como se ha comentado anteriormente, a través
de la evaluaciéon formativa se persigue la mejora continua, en “un proceso permanente
de comunicacion y reflexion sobre los procesos y resultados del aprendizaje” (Bizarro et
al., 2019, p. 377).

Siguiendo la linea anterior, Talanquer (2015) sostiene que el profesorado debe tener una
adecuada formacion en este tipo de evaluacion, con el propésito principal de que la
implementacién de la misma (evaluacién formativa) sea lo mas eficaz posible, a lo que
Dorrego (2016) afiade que no debemos centrarnos Unicamente en la puesta en practica

de la evaluacion formativa en formato presencial. En este sentido, esta autora hace
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referencia a la educacion a distancia y evaluacién formativa del aprendizaje, punto que

sera tratado en el siguiente apartado.
3. Educacién a distancia y evaluacion formativa

La educacion, desde sus mdltiples etapas formativas, se ha visto favorecida al aplicar el
uso de multitud de estrategias, las cuales permiten al profesorado, entre otros agentes
educativos, proceder de manera exitosa con los procesos de ensefianza-aprendizaje de
forma remota. A este respecto, hablamos de educacion a distancia, entendiéndose ésta
Ccomo un proceso que se realiza fuera de un espacio escolar, a partir de recursos, tales
como: internet, videos, paginas web, correos electrénicos o foros de discusioén, entre otros
(Ko y Rossen, 2001).

En consecuencia, en este tipo de educacion las interacciones entre los distintos agentes
educativos disminuyen sensiblemente, al no contar con otros lenguajes, tales como: el

corporal, el oral 0 la comunicacion en tiempo real.

No obstante, la educacion a distancia potencia el desarrollo de un aprendizaje basado en
recursos colaborativos por medio del constructivismo, cuyas caracteristicas principales
son: la colaboracion, la conectividad sin limite de tiempo y espacio, una experiencia
multisensorial, autenticidad (Kearsley, 2000); a lo que se puede afadir la
retroalimentaciéon de comentarios y el nivel de inmediatez, aspectos estos Ultimos que
ayudan a la construccion de ese aprendizaje por parte del alumnado. Todas ellas
constituyen una nueva forma de ensefiar y diversos modos de aprender que, a su vez,
implican cambios importantes en la forma en cémo se disefian, organizan y evallan estos

procesos (Pappas et al., 2001).

En cuanto a este Ultimo proceso, la evaluacion a distancia se sigue observando, no
obstante, una tendencia hacia las formas tradicionales de evaluacion (tareas escritas o
tipo test, entre otros). Para superar esta limitacion, la evaluacién a distancia debe ser
disefiada teniendo en cuenta sus propias caracteristicas de aprendizaje. En este sentido,
Morgan y O’Reylli (2002) ponen en valor las siguientes cuestiones: ¢,qué oportunidades
de aprendizaje y evaluacién deben tenerse en cuenta para el aprendizaje en linea?, ¢qué

fundamentos pedagdgicos deben defender la evaluacion a distancia?

Estas dos cuestiones exponen la necesidad de establecer tareas de evaluacion
auténticas y holisticas, generando en el estudiantado un compromiso ético con las
evaluaciones aplicadas, tales como: estudios de caso, escenarios y/o proyectos. De este

modo, se apuesta por una evaluacion formativa, continua y teniendo en cuenta el
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conocimiento del contexto de aprendizaje de los estudiantes, asi como sus percepciones

respecto a las tareas de evaluacion.

Precisamente, y al hilo de lo comentado, Kearsley (2000) afirma que es importante
implicar al alumnado en el control de la evaluaciébn por medio de habilidades de
pensamiento de alto nivel de aplicacion y sintesis. Esto mismo, nos permite apostar por
pruebas de mayor caracter analitico, mas all4 de la objetividad plena, a partir de la
resolucién de problemas por medio de procedimientos reflexivos. Podemos observar, por
consiguiente, que muchas de estas iniciativas precisan de estrategias y herramientas de

evaluacion a distancia, como es el caso de los Learning Management Systems (LMS).

4. Learning Management Systems: el caso de Moodle

A lo largo de los ultimos afios, se han desarrollado distintos entornos educativos virtuales,
los cuales se materializan en los LMS, que no son mas que plataformas en las que se
almacenan datos procedentes de todas y cada una de las actividades realizadas dentro
del entorno; esto es, se guarda informacion del acceso del alumnado al sistema (tiempo
de permanencia), del uso que se hace de cada uno de los recursos, de las aportaciones
realizadas al aula, de las interacciones que se producen entre todos los miembros de los

grupos de estudiantes, entre el alumnado y el profesorado, etc. (Mora et al., 2021).

Entre las plataformas LMS mas comunes, nos podemos encontrar las siguientes: Sakai
(https://www.sakailms.org/), Chamillo (https://chamilo.org/es/), Canvas
(https://canvas.utexas.edu/), Knowledgeforum  (http://www.knowledgeforum.com/),
Blackboard (http://www.blackboard.com/) y Moodle (https://moodle.org/), entre otras
(véase figura 1).

Figura 1.

Seleccion de plataformas LMS educativas
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Centrandonos en la plataforma Moodle, que quizas es la mas conocida e integrada en las
instituciones de ensefianza, la misma permite crear y gestionar actividades formativas a
distancia a partir de una distribucién gratuita bajo licencia de “open source”. Ademas de
ello, es importante destacar los principios constructivistas que subyacen en todo el
entorno, los cuales estan presentes desde la creacion y disefio de la plataforma formativa
hasta la puesta en marcha de la misma (Llorente, 2007).

Siguiendo la linea anterior y al hilo de lo comentado a lo largo del presente capitulo,
Moodle, entre otros muchos aspectos, cuenta con opciones que permiten evaluar los
aprendizajes, bajo un conjunto de aspectos que se adaptan a las particularidades de los
contenidos, asi como tipologia de curso. A continuacion, en base a la revision realizada
y uso de esta plataforma LMS en diferentes titulaciones oficiales universitarias, se

exponen brevemente las opciones de evaluacion:

° Consulta. Esta opcion de evaluacion permite al profesorado publicar/presentar
una pregunta sobre un tema concreto especificando las posibles soluciones. Del
mismo modo, los resultados derivados de esta opcién de evaluacion pueden ser
publicados, mostrando para ello los nombres del alumnado o de manera anénima.

° Cuestionario. Esta herramienta permite al profesorado crear cuestionarios con
preguntas de opcién mdultiple, verdadero/falso, coincidencia, respuesta corta y
respuesta numeérica. En este caso, nos encontramos ante una herramienta que
califica de manera automatica todas las respuestas efectuadas, a excepcion de
las cuestiones de tipo ensayo.

° Encuestas predefinidas. A través de esta opcién de evaluacién y mediante la
presentacion de preguntas definidas a priori, el profesorado puede recopilar
informacién del grupo/clase, por ejemplo, de la motivacién del estudiantado, de la
metodologia empleada, etc.

° Foro. Esta herramienta de evaluacion, que presenta distintos tipos, posibilita la
creacion y desarrollo de discusiones asincronicas sobre un tema concreto,
discusiones en las que pueden participar todas las personas que estan
matriculadas en la plataforma Moodle.

° Glosario. Las personas matriculadas en la plataforma Moodle, a través de esta
herramienta de evaluacion, tienen la posibilidad de elaborar y mantener una lista
de definiciones a modo de diccionario convencional.

° Taller. El taller permite recopilar, analizar y evaluar por pares el trabajo presentado
por el estudiantado. Ademas de ello, se puede enviar un contenido digital

cualquiera o redactar directamente sobre un editor de texto.
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) Tarea. A través de esta herramienta de evaluacion, el alumnado puede enviar
distintos documentos, en formatos diferentes, a la plataforma Moodle,
documentos que posteriormente seran revisados y evaluados por el profesorado.

) Wiki. La Wiki permite al alumnado tanto afiadir como editar un conjunto de paginas
web. Nos encontramos pues ante una opcién de evaluacion que favorece el
trabajo colaborativo (todos/as pueden editar), si bien es cierto que también puede
ser individual.

° Juegos. Moodle también permite evaluar los aprendizajes mediante la puesta en
marcha de juegos didacticos interactivos, por ejemplo, el ahorcado, el crucigrama,
etc.

° Calificador. Esta herramienta ofrece la posibilidad de recopilar y observar todas
las calificaciones de los estudiantes, ademas de realizar el célculo (mostrando la

nota final) y promedio del curso.

Por ultimo, es importante tener en consideracion que el profesorado debe ajustar todos
los aspectos a evaluar, asi como asignar puntajes y porcentajes, de acuerdo siempre a
la informacién recogida en las guias docentes. En este sentido, Porras (2016, p. 57)
sostiene que “lo ideal es que se prepare el aula virtual con los contenidos del curso y las
diferentes estimaciones que realizara a lo largo del mismo, antes de que este inicie”,
siendo imprescindible para ello acceder al médulo de calificaciones, el cual se encuentra

alojado dentro de la plataforma Moodle.
5. Conclusiones

Si bien la educacion a distancia nos acomparfia desde hace varias décadas, es innegable
gue, actualmente, esta cobrando un especial protagonismo al posibilitar un mayor acceso
a los procesos de ensefianza-aprendizaje, superando asi las barreras espacio-
temporales. Surgen asi y para ello los contextos digitales, permitiendo configurar
procesos de ensefianza-aprendizaje online diversos y en distintos niveles educativos. Sin
ir mas lejos, estos contextos digitales, en el afio 2019, vinieron a salvar la propia
educacion formal durante la situacion de confinamiento sufrida como consecuencia de la
pandemia mundial provocada por el virus Covid-19. En estos procesos formativos no
presenciales la evaluacion formativa se hace esencial, ya que permite un seguimiento
continuo del avance del estudiantado y del desarrollo del proceso en si, ofreciendo una
retroalimentacién constante sobre los puntos fuertes y las dificultades detectadas. Esta
informacién debe ser (til tanto para alumnado como profesorado, protagonistas ambos
del proceso y responsables de su mejora cada uno desde su posicion. Lejos de sentirnos

desamparados para llevar a cabo una evaluacion a distancia, podemos comprobar que
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los contextos digitales en general y concretamente Moodle, plataforma en la que nos
hemos centrado en esta ocasion, propone distintos recursos susceptibles de ser usados
en la evaluacion formativa, contemplando la posibilidad de ofrecer feedback sobre el
desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje. Ahora bien, no se trata de incorporar
recursos sin mas; bajo estos contextos digitales y sus recursos subyace una perspectiva
constructivista que sitta al estudiante en el centro de su propio proceso de aprendizaje,
en un papel activo y participativo, y como tal el docente debe tenerlo en cuenta en la
planificacion, gestion y acompafiamiento que realiza durante todo el proceso, a fin de que

la evaluacion se constituya en una verdadera herramienta de aprendizaje.
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1. Introduccién

El auge de las nuevas tecnologias y las recientes investigaciones han ido demostrando
gue son herramientas con grandes posibilidades tanto recreativas como educativas. Este
tipo de recursos estan proliferando en las aulas y pueden impulsar una transformacion
digital en el entorno educativo, siempre que se involucren todos los agentes educativos
implicados, aprovechando las ventajas que ofrece estas herramientas. Actualizando asi
las practicas pedagdgicas, cambiando por tanto la educaciéon mas tradicional (Camerino
y Busca, 2011).

La introduccion de estas herramientas tecnoldgicas en las aulas como teléfonos méviles
inteligentes y/o tabletas, puede resultar beneficioso tanto para el alumno, con una mayor
participacién y motivacién durante el proceso de aprendizaje. Como para el docente,
mejorando la gestion y control de la clase, pudiendo obtener gran cantidad de informacion

relevante de forma instantanea.

Por lo tanto, si se focaliza en la Competencia Digital, el reto del docente actual es por un
lado, seleccionar con rigurosidad la amplitud de recursos tecnoldgicos disponibles
eligiendo la metodologia oportuna para conseguir aprendizajes significativos. Por otro
lado, conseguir aprendizajes de utilidad para el contexto real en el que se desenvuelve el
alumnado, ofreciendo una educacion de calidad ajustada a la realidad actual (Martinez,
2019).
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La evaluacion ha sufrido grandes cambios relacionados con los cambios sociales. Por
ello, siguiendo a diversos autores (Blazquez y Sebastiani, 2016; Tobd6n, 2011)
actualmente la evaluacion se considera como un proceso compartido, en funcién de unos
criterios, se obtienen unas evidencias de aprendizaje para reflexionar y formular un juicio
sobre los cambios y resultados obtenidos para tomar decisiones que ayuden al alumnado
a mejorar sus capacidades.

En este contexto, los dispositivos moviles pueden ayudar a rentabilizar el tiempo, asi
como a generar y enriquecer las relaciones sociales entre ellos, permitiendo mejorar y
simplificar el proceso evaluativo, a la hora de la aportacion de feedback inmediato a un
alto numero de estudiantes, también para reducir la carga de trabajo en ambas partes
(Roslyn y Jubilee, 2015).

Este capitulo se centra en el proceso evaluativo, con la introduccién del uso de tabletas
y teléfonos inteligentes en el aula. Especificamente se trata los sistemas de respuesta
inmediata (SRI), por la gran potencialidad pedagogica que puede tener en el ambito
educativo dentro del contexto digital. Para ello se ha fundamentado tedricamente sobre

su uso en el &mbito educativo en general, y en la Educacion Fisica (EF) en particular.

La EF posee unas peculiaridades que se han de tener en cuenta a la hora de establecer
pautas para su evaluacién. En este sentido, siguiendo a Blazquez (2017) por un lado se
destaca su caracter ludico y agonistico por la utilizacion de juegos y actividades
recreativas y, por otro lado, de competicion que son complejas en su evaluacion. La
seleccién del contenido depende en muchos casos de las caracteristicas del entorno
determina en muchos casos la practica deportiva a realizar. Y finalmente la funcionalidad,
donde existe una estrecha relacion entre la motricidad, y el desarrollo evolutivo

desvirtuando los éxitos conseguidos.

Entonces, partiendo de esta premisa... ¢necesita la misma tecnologia un profesor de
inglés que uno de Educacion Fisica? La naturaleza de las practicas y de los espacios de
aprendizaje son distintos, por lo tanto, existen dificultades que se atienden en los

siguientes epigrafes.

2. El uso de latablet durante las clases de educacion fisica

Uno de los pilares basicos en el actual paradigma educativo es la evaluacién formativa
(Bazquez, 2017). Esta, segun Tolgfors (2018) se apoya en cinco aspectos clave: aclarar
y compartir las intenciones de aprendizaje con el alumnado, disefiar tareas y actividades

en el aula que susciten evidencias de aprendizaje, proporcionar una retroalimentacion
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gue haga avanzar hacia los objetivos de aprendizaje, favorecer la ensefianza entre
iguales haciendo que el alumnado sea al mismo tiempo aprendiz y modelo y que el
alumnado pueda regular su propio aprendizaje.

En el area de EF, estos aspectos sirven para llevar a cabo una evaluacion practica que
tradicionalmente se ha realizado mediante registros basados en el uso de lapiz y papel,
lo cual ha resultado ser engorroso y requerir de mucho tiempo, segun recogen Franklin y
Smith en su obra (2015). Estos autores destacan que una evaluacion interactiva apoyada
en medios tecnoldgicos favorece el proceso de recogida y el analisis de datos, fomenta
la retroalimentacion durante las tareas de aprendizaje y en definitiva mejora la evaluacion

practica.

Otro de los beneficios del uso de tecnologia a la hora de evaluar es facilitar al profesorado
informacion sobre el grado de aprendizaje en cada momento del alumnado, facilitando
respuesta a las preguntas ¢addénde va el alumno?, ¢donde esta el alumno en este
momento? y ¢como llega el alumno hasta alli? Para responder estas preguntas se
requiere de cooperacion entre ambas partes durante el proceso de ensefianza y de

aprendizaje, asi como en la busqueda de la consecucion de objetivos (Tolgfors, 2018).

En esta linea Hung, et al., (2018) proponen el uso de la tablet para hacer de la evaluacion
de la educacion fisica un proceso mas naturalista y auténtico que permita al alumnado
involucrarse de forma activa y consciente en el proceso, lo cual aumenta la su motivacion
en la practica, contribuyendo a que aprenda a regular su aprendizaje y a que éste sea

mas significativo.

Las principales ventajas que proporciona el uso de la tablet como medio de evaluacién
son recogidas por Franklin y Smith (2015) en su obra, quienes revisan las aportaciones
de diferentes autores. Entre éstas destacan su facil transporte a la hora de registrar datos
y de hacer el seguimiento del progreso del alumnado al mismo tiempo que da la clase,
sea ésta al aire libre como en el gimnasio. También la facilidad para recoger
calificaciones, la disminucion del gasto de papel y del tiempo necesario para calificar, asi
como la posibilidad de dar correcciones al alumnado en tiempo real durante el momento

de préctica, ya sea a través de material escrito, video o audio.

A continuacién se describen diferentes usos de la tablet como medio para evaluar las

clases de educacion fisica.

Una forma de registrar informacion que permite ahorrar tiempo respecto a las formas

tradicionales es el uso de hojas electronicas. Estas, ademas de suponer una forma facil
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de registro y recopilacion de datos, ofrecen la posibilidad de sincronizar la informacion en
linea a través de sistemas de almacenamiento en la nube y actualizar dichos datos
durante el momento de practica, lo cual puede ser compartido con las familias del
alumnado y con el resto del equipo docente si se precisa (Lavaya et al. 2015). Entre los
formatos digitales de registro de datos destacan las rubricas de evaluacion, las cuales
estan relacionadas segun Franklin y Smith (2015) con un mayor rendimiento de los
estudiantes debido a la inmediatez y calidad de la retroalimentacion que proporcionan.
Estas conectan la tablet con la pizarra digital, lo cual contribuye a que la calificaciéon sea
justa y transparente. Para que su uso sea eficaz enumeran una serie de principios clave,
como aclarar cual va a ser la tarea de evaluacién previamente a presentar la rabrica;
permitir la autorregulacién del tiempo de trabajo, aportar descripciones claras en cada

nivel de rendimiento y proporcionar resultados de aprendizaje explicitos.

Otro uso de la tablet que permite hacer de la evaluacién un proceso mas interactivo es la
grabacion de video durante las clases, para lo cual hay que tener en cuenta la Ley de
Proteccion de Datos. Segun Hung, et al., (2018) el visionado de video por parte del
alumnado facilita la mejora de habilidades especificas deportivas. Para ello es clave que
tanto profesorado como aprendices participen en un intercambio de preguntas que giren
en torno al modo de ejecutar, seguidamente se apliquen las mejoras propuestas en una
nueva practica donde el alumnado reajusta sus movimientos. Este proceso da buenos
resultados debido a la inmediatez del feedback tanto visual como oral segun Lin et. al.
(2020). Para estos autores este intercambio de informacién transforma la relacién entre
el profesor y el alumno, pasando de una ensefianza unidireccional a un aprendizaje

bidireccional.

Tal y como se ha podido comprobar durante el desarrollo de este capitulo, el uso de la
tablet supone una herramienta muy Util para mejorar el registro de datos y la
comunicacion y calidad de las correcciones en las clases de educacion fisica. Cabe
destacar que su uso esta supeditado a la capacidad del centro de ensefianza en el que
se implemente para que sea utilizada de forma generalizada por parte de todo su

profesorado.

La proliferacion tanto de los moéviles inteligentes como de las tabletas en el aula facilita el
uso de sistemas de respuesta inmediata. Puede ser una herramienta muy Util tanto para
el alumnado como para el profesorado durante el proceso de evaluaciéon a lo largo del
curso académico. Entre las grandes ventajas de estos sistemas sobresale la rapidez y la
administracion de un feedback rapido al alumnado. A continuacién, se desarrolla este

punto.

159



3. Sistemas de respuesta inmediata (SRI).

El uso de los sistemas de respuesta inmediata (SRI o Clickers) son herramientas
interactivas de apoyo, que permiten monitorear aprendizajes y promover la participacion
de todos los estudiantes a lo largo de una clase. Los SRI no son nuevos en las
metodologias docentes. Sin embargo, con la popularizacion de los teléfonos moviles
inteligentes y la proliferacién de aplicaciones disefiadas para facilitar el aprendizaje, se
ha generalizado su aplicacion en el aula (Prieto, 2018). Uno de los motivos de su
generalizacién ademas de la importancia actual en el uso de las TIC, es que permite
reducir el tiempo en la medicion de resultados, ademas de tratarse de un sistema exacto
y preciso en la medicion del aprendizaje de los alumnos (Saleh, et al., 2019). Los SRI
representan una tecnologia que permite hacer preguntas e inmediatamente recopilar las
respuestas en el sistema, donde, ademas, la aplicacién refleja las respuestas correctas y
erroneas (Saleh, et al., 2019). Pero como todas las aplicaciones, se pueden encontrar

una serie de ventajas y desventajas en su uso como se aprecia a continuacion.
3.1. Ventajas e inconvenientes de los SRI.

Existen muchas variables a tener en cuenta en nuestras clases de EF, que a su vez
determinaran el fracaso o el éxito del uso de estas herramientas. Por este motivo, es
necesario conocer las caracteristicas del grupo y el centro en el que se van a aplicar, asi
como también las caracteristicas del SRI a utilizar. En este sentido, no se puede

generalizar, sino analizar en base a un contexto predeterminado.

A nivel general, Prieto (2018), sefiala una serie de ventajas de utilizar los SRI en el aula
a partir de diferentes experiencias llevadas a la practica. Entre estas, sefiala que el papel
de los alumnos es mas activo, lo que ayuda a mantener la atencién durante la clase, y
CoOmo consecuencia, influye positivamente en la motivacion. En relacién con esta ventaja,
se promueve el aprendizaje activo y significativo. También es importante sefialar que
permiten un registro inmediato de la evaluacion del alumno, en el caso de Educacion
Fisica, esto es importante debido al nimero de alumnos y grupos a los que se imparte
clase. Por otra parte, se obtiene una evaluacién inmediata del grado de adquisicién de
los aprendizajes, y por ultimo, el uso de SRI favorece el aprendizaje colaborativo y la
comunicacion al fomentar la interrelacion entre compafieros para responder preguntas,

favoreciendo la participacion de todos los alumnos.

Por el contrario, no se ha de obviar que también existen una serie de problemas al aplicar

los SRI en las clases de Educacion Fisica. Algunas de las dificultades que sefialan Gallo
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et al., en Krause et al. (2017), son: la gran cantidad de alumnos por clase, la falta de
tiempo en la misma, y en relacion con estos dos factores, la dificultad de registrarlo todo.
Por su parte, Krause, et al. (2017), sefialan la dificultad en el caso de los SRI que se
necesita que los alumnos dispongan de su propio dispositivo, ya que, al trabajarse fuera
del aula en Educacién Fisica, puede ocurrir algin problema o accidente con ellos, asi

como también se sefiala que en algunos centros su uso esta prohibido.

Dentro de los SRI existen muchas alternativas como Socrative, Kahoot, ZipGrade,
Quizziz, o Plikers entre otras. En el siguiente apartado se profundiza en Plikers, por ser
un ejemplo de sencillo manejo que puede ayudar en el proceso de evaluacién continua
dentro de la EF.

3.2. Un ejemplo de SRI: Plikers

Antes de profundizar en el conocimiento de Plickers, es necesario sefialar la controversia
existente entre las dos caras del uso de SRI especificos, como se ha sefialado
anteriormente. Por lo que todo docente ha de conocer las dos caras de estos, antes de
inclinarse hacia su uso o su rechazo. Ademas, es importante dejar constancia, la
importancia de la familiarizacion del alumnado con estos sistemas con un fin pedagégico
gue les permita trabajar con un enfoque competencial, dada su generacion y el mundo

gue le rodea.

Sin mas, hay que indicar que los Plickers estan aconsejados en la Etapa de Educacion
Primaria y Secundaria, dada su sencillez, no necesitan conexién a internet, es gratuita y
no requiere de un dispositivo por parte de nuestro alumnado. Ademas, se usan
principalmente como herramienta para mejorar la evaluacién formativa, ya que permite
recoger informacioén, en todo momento y en todo lugar (patio, gimnasio o al exterior) (Diaz,
2018).

A su vez, esta herramienta que se basa en la realidad aumentada no solo sirve para
evaluar, sino también para sondear motivaciones, valores, percepciones... en todas las
etapas educativas presentando preguntas de opcién mdultiple, o de verdadero o falso,
centradas en el alumnado, disefadas por los propios alumnos o estudiantes,
manteniendo la clase conectada al contenido trabajado, pudiendo tener una mayor
comprension hacia la misma, ya que se puede gestionar a través de la pagina web, desde
la aplicacion para moviles o tablets. Siendo una herramienta diferente, a las tradicionales

pruebas evaluativas, como pruebas escritas u orales.
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De manera general, nuestro alumnado usa una tarjeta (elaborada en papel) que esta
asociada a un codigo generado por la propia herramienta Plickers, segun la respuesta
gue quieran dar (A, B, C o D) presentando formas diferentes. Las letras estan en todas
las tarjetas, que se diferencian entonces en la forma del codigo y en el numero. A la hora
de elaborar en la herramienta la lista del alumnado, cada uno tendr& un nimero asignado.
Segun la pregunta expuesta, han de levantar su tarjeta con el cédigo con la respuesta
gue creen correcta. A continuacion, el docente enfoca con la aplicacion instalada hacia
los alumnos, durante unos segundos, y el sistema lo reconoce, transfiriendo la
informacion en tiempo real a una gréfica que se puede ver en el ordenador del aula
conectado a un proyector por ejemplo, indicando quien lo ha contestado errébneamente y

guien correctamente.

Esta retroalimentacion al alumnado es una de las grandes ventajas de este tipo de
herramientas, ya que en la realidad educativa son muchas las ocasiones en las que dada
la organizacion de las clases nos cuesta dar un feedback a nuestros alumnos. Aunque
existen muchos tipos de actividades en EF, mas conceptuales o procedimentales... tipo
test, relaciona, completa, respuestas cortas, define..., hay muchos tipos de actividades y
formas para medir lo que el alumnado aprende en clase cada dia, lo bueno de Plickers,
es que permite devolver un feedback a los alumnos en el momento, les resulta entretenido

y nos facilita la labor docente.

En sintesis, este tipo de herramientas junto a otras de esta misma indole son totalmente
recomendadas en la actualidad educativa, dados los grandes beneficios que presentan y

gue se han ido mostrando a lo largo de este apartado.
4. Conclusiones.

Los aprendizajes en EF no acontecen en espacios estandarizados como son los
gimnasios o pistas polideportivas. Es en este contexto donde los dispositivos moviles y
tabletas pueden ser productivos a lo largo del acto didactico. Tanto en labores pre-activas
y post-activas como gestionar, evaluar o preparar contenidos como en labores activas (la
propia sesién). Los profesionales de la EF disponen de numerosas aplicaciones

didacticas. Basandonos en trabajos de Diaz (2015).

En el caso de la tableta puede ser utilizada ademas como pizarra digital, auxiliada de un
proyector, permite hacer presentaciones con las que reforzar aprendizajes teéricos y

practicos (Lensoo Create, Educareations, ShowMe o Explain Everything). Como camara,
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toma imagenes, escanea y archiva justificantes de retrasos y partes médicos (Scannable,
CamScanner) o graba montajes de acrogimnasia o coreografias (Technique).

Aplicaciones como Class Dojo, IDoceo o Additio se popularizan porque simplifican la
evaluacion y racionalizan la tarea docente. En definitiva, tabletas y aplicaciones tiene
incontables usos en EF: cronometrar tiempos de juego (Seconds, Tabata), organizar
grupos (Team Shake, Team Make, Teams iDoceo), puntuar juegos deportivos (Giant
Timer, Circle Timer, Scoreboard), reproducir musica para actividades de relajaciéon o

circuitos (Cicle Timer) o integrar alumnado con necesidad especifica de apoyo educativo.

Queda en evidencia el gran potencial del uso de las TIC en nuestras aulas. Sobre todo
en el proceso de evaluacién que nos permite tanto en estos contextos presenciales como
digitales. La implantacion de estos recursos dependera a su vez de la disponibilidad de
recursos moviles, la cobertura de la wifi o la ubicacion de los recursos disponibles. Con
los SRI y concretamente con Plikers, estas barreras desaparecen ya que no es necesaria
la conexion wifi y no es necesario que el alumnado disponga de dispositivos moviles.
Ademas de esto, el uso de esta aplicacion como muchas otras, aumenta la motivacion e
implicacién del alumnado en este proceso tan importante como es la evaluacion.
Proporcionando feedback inmediato ademas de brindar la posibilidad de integrar la parte

practica y la tedrica en este ambito de la EF.

La sencillez y el gran potencial que brindan de estas herramientas exige un cambio de
mentalidad por parte del docente, para que realmente se pueda introducir este tipo de

herramientas en el aula de forma permanente y real.
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1. Introduccion

Este capitulo tiene como finalidad presentar las diferentes estrategias de evaluacion
implementadas en tiempos de pandemia en contextos digitales en seis grupos de las
Licenciaturas de Administracion de Empresas y dos de la Licenciatura en Gastronomia
en la Facultad de Administracion de la Benemérita Universidad Autbnoma de Puebla,
estas estrategias partieron del enfoque de la evaluacién disruptiva buscando mejorar los
aprendizajes de frontera en los estudiantes, contribuyendo asi al desarrollo de
competencias duras y blandas tipificadas en el Modelo Universitario Minerva (MUM) y el
Programa de Desarrollo Institucional 2017-2021. Como metodologia para la evaluacion
se trabaj6 a partir del e-portafolio, el cual de manera general se integré por las evidencias
gue de acuerdo a las caracteristicas de la materia y el contexto del grupo se requerian
para el desarrollo y aprendizaje significativo y habilidades blandas, para lo cual se
realizaron actividades individuales y colaborativas, autoevaluacion, coevaluacion y
heteroevaluacion de las evidencias y productos que a lo largo del curso se fueron
realizando. Entre dichas evidencias estan: mapas conceptuales y mentales, infografias,
cuadros comparativos, analisis de la informacién a través de PESTEL, FODA, y CANVAS,

planes organizacionales, cuestionarios, contratos laborales y mercantiles, mend,

165


mailto:martha.romano@correo.buap.mx
mailto:refugio.garcia@correo.buap.mx
mailto:karla.morenoco@correo.buap.mx
mailto:guadalupe.moralesesp@correo.buap.mx

resolucion de casos y proyectos. Lo que de acuerdo con el sustento teérico involucra al
estudiante como el centro de la construccion de su propio aprendizaje buscando contribuir

al desarrollo del perfil de egreso de los estudiantes BUAP.
2. Evaluacion de los aprendizajes
2.1 Una mirada global de la evaluacion de los aprendizajes

La pandemia ha dejado entrever la importancia de la evaluacion de aprendizajes de los
estudiantes en contextos de aprendizaje digitales, de acuerdo con la (UNESCO, 2021) la
evaluacion formativa es una herramienta metodolégica que permite a los docentes
identificar las areas de oportunidad para mejorar el logro de sus estudiantes y asi avanzar
hacia una educacion transformadora, que armonice lo personal y colectivo y profundizar

la cohesion social (Delors, 1996).

El 23 de marzo del 2020 en la Republica Mexicana se suspenden clases presenciales
en todos los niveles educativos a causa de la pandemia por COVID19, lo que propicio
gue los estudiantes organizaran su propia experiencia de aprendizaje con base en los
materiales entregados y que la evaluacién formativa se volviera clave por lo cual es
importante seleccionar, segun (UNESCO, 2021), objetivos fundamentales que permitan
dar continuidad al aprendizaje, asegurar el desarrollo integral, incluyendo todas las
asignaturas del curriculo sobre el principio de flexibilidad y equidad, para realizar la

evaluacion basandose en logros de desempefio.

Se debe evaluar con equidad aceptando la diversidad de los estudiantes, para mejorar
los aprendizajes a través de identificar ¢qué? se debe mejorar, ¢(como? lograrlo,
reconociendo a la vez que no todos aprenden de la misma forma, ritmo y tiempo; la
evaluacion debe ir mas alla de simplemente evaluar el producto, por lo que ésta debe ser

continua y permanente a lo largo del curso.

La evaluacion debe fortalecer las habilidades blandas y duras de cada estudiante
promoviendo procesos cognitivos complejos, pensamiento critico, argumentacion para
resolver problemas en la vida cotidiana. Esto implica que el docente (tutor) debe planear
estratégicamente el proceso de evaluacion el cual requiere mecanismos de diagnéstico
en diversos momentos que brinde informacion tanto cognitiva como socioemocional para
reorientar, de ser necesario el proceso de ensefianza — aprendizaje segun las

necesidades de los estudiantes.

166



Partiendo de lo anterior y de acuerdo con Johnson (2011) la innovacion disruptiva
promueve un cambio radical, provoca nuevas maneras de aprender, personaliza las
experiencias de aprendizaje y vincula la realidad con la ensefianza; lo que requiere una
evaluacion mas auténtica y que involucre a los estudiantes. La Secretaria de Educacion
Publica (SEP) establece las siguientes funciones como basicas para la evaluacién (Diario
Oficial de la Federacion, 2018):

) Funciébn Pedagogica: esta debe ser continua, individual, colectiva y
contextualizada partiendo de la comparacion, regulacion, reflexion, para hacer los
ajustes necesarios para el logro de los aprendizajes esperados.

) Funcion Social: es la seleccion, acreditacion y certificacion de los aprendizajes,
habilidades, actitudes y valores que poseen los estudiantes en un determinado

momento.

En la reforma curricular de 2017 la SEP establece que el enfoque formativo de la
evaluacion debe promover la coparticipacion de docentes y alumnos como actores
principales del proceso de aprendizaje; también se incluye a las autoridades escolares y
educativas, asi como a los padres de familia, haciendo hincapié en el logro de los
aprendizajes de los alumnos y uso de la informacidn obtenida a partir de la evaluacion

continua.

La Benemérita Universidad Autbnoma de Puebla (BUAP) establece en el Modelo
Universitario Minerva (MUM) y el Programa de Desarrollo Institucional (PDI) 2017 -2021
lineamientos para una formacion integral de los estudiantes para hacer frente a
situaciones dificilmente previsibles y a los retos modernos de un orden muy distinto al de

las competencias del pasado.

En referencia a la evaluacion educativa el MUM (2007) y PDI (2017) sefalan que es un
proceso integral, permanente, sistematico y planificado por medio de estrategias,
técnicas e instrumentos que permite formular juicios y valorar si los alumnos han
alcanzado los aprendizajes esperados, con todas las dimensiones implicitas en la
evaluacion: conocimientos, habilidades, actitudes y valores, para fortalecer la orientacion
humanista que contribuya en la formacion integral del estudiante y este sea capaz de
contribuir a la construcciébn de una sociedad tolerante, pacifica, plural, democrdatica,

solidaria, y ser corresponsables del desarrollo social.

El MUM y PDI establecen lineamientos para asegurar a los estudiantes experiencias

curriculares que los ubiquen en escenarios reales a través de un modelo de desarrollo de
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la investigacion inter, multi y transdisciplinaria, basada en el conocimiento de frontera que
impulse la visibilidad internacional y promueva la recuperacion de lo publico, la defensa

ética del ambiente, la conservacién de los bienes naturales.

Para lograr lo anterior es necesario promover los perfiles de egreso que aseguren la
construccion de competencias asociadas con la empleabilidad y el emprendimiento,
otorgando reconocimientos por el logro de competencias blandas y duras, la evaluaciéon
debe ser holistica, continua, cualitativa con la finalidad de promover las capacidades para
aprender de por vida, a través de técnicas e instrumentos que permitan verificar los
avances y dificultades de los estudiantes para promover la superacion de las dificultades
para un aprendizaje profundo y situado, lo que hace necesario suscitar las capacidades

de autogestion del aprendizaje en la comunidad universitaria.

El compromiso de la Benemérita Universidad Autbnoma de Puebla con la sociedad a la
gue se debe, es generar soluciones innovadoras a los retos del desarrollo sostenible
expresados en la agenda de desarrollo al 2030, suscrita por los paises miembros de las
Naciones Unidas, para lo cual se deben romper paradigmas en el proceso de ensefianza
aprendizaje y movilizar saberes, con un rango amplio de habilidades cognitivas y
metacognitivas como lo son: el pensamiento critico y creativo, aprender a aprender y la
autorregulacién, asi como habilidades emocionales y sociales tales como: la empatia, la
autoeficacia, y la colaboracion y por ultimo, habilidades practicas y fisicas como: saber
usar nuevos dispositivos tecnoldgicos de acceso a la informacion y la comunicacion. Lo
gue demanda una evaluacion disruptiva que permita validar el aprendizaje proveyendo
una coleccion de materiales que reflejen el aprendizaje critico, profundo vy
contextualizado, asi como el desarrollo de habilidades emocionales, sociales y

competencias personales y profesionales.

El nuevo paradigma evaluativo requiere de cambios en los aprendizajes los cual debe
caracterizarse por ser continuos, horizontales y desjerarquizados, por ende, la evaluacion
de los aprendizajes debera tener las caracteristicas anteriores y ser democratica, abierta

y plural.
2.2. La evaluacion disruptiva en contextos digitales

La disrupcion es una fuerza positiva es el proceso hacia una novedad que transforma un
mercado cuyos servicios o productos son complicados y caros en uno donde la
simplicidad, conveniencia, accesibilidad y asequibilidad caracterizan la industria
(Christensen et al., 2008).
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Las disrupciones, provocan una afectacion en nuestro estilo de vida y en nuestra forma
de educar, por lo que se vuelve necesario transitar de los procesos tradicionales a una
nueva manera de generar el aprendizaje implementando metodologias, técnicas y
herramientas tecnolégicas, con el fin de propiciar que los alumnos potencialicen el uso
de la tecnologia para que se eduquen en ambientes de aprendizaje significativo, situado
y contextualizado a la sociedad del conocimiento, lo que requiere que los estudiantes
cuenten con habilidades transversales. De acuerdo con (Cuenca Amigo, 2016, 109), es
importante contar con docentes capacitados que innoven sus formas de ensefianza
implementando nuevos métodos y recursos que ofrezcan alternativas que motiven al
alumno a aprender en forma diferente donde el construya de manera critica y colaborativa

los aprendizajes que lo llevaran a ser competitivo.

Estos cambios en la evaluacién requieren de disposicién y compromiso de docentes para
innovar su practica y forma de evaluar lo que no siempre es facil ya que existe una alta
resistencia al cambio. Como consecuencias de la pandemia la Benemérita Universidad
Auténoma de Puebla ha potencializado el uso de las herramientas digitales con las que
cuenta la Institucién (Moodle, Blackboard, Classroom) ademas de ofrecer a sus docentes
capacitacion permanente a través de las instancias pertinentes, ya que la evaluacion
disruptiva implica mayor inversion de tiempo desde la planeacién y la evaluacién a lo

largo del curso.

Asi mismo se requiere de una mayor flexibilidad de los planes, programas y sujetos
involucrados en todo proceso educativo. Por lo que es importante romper paradigmas ya
gue los recursos de antafio son muy diferentes a los actuales dado que la amplia gama
de recursos y herramientas tecnoldgicas con las que el docente cuenta en la actualidad
son muy amplias y continuar ofreciendo cursos de capacitacién a docentes y estudiantes

sobre el uso de la techologia enfocado a los procesos educativos.

La evaluacion disruptiva parte del concepto del estudiante como constructor de su propio
aprendizaje haciéndolo crecer personal y académicamente por lo que la autoevaluacion
representa una oportunidad para que a partir de la retroalimentacion se fortalezca el auto

aprendizaje de manera critica a partir de las areas de oportunidad del estudiante.

La evaluaciéon disruptiva deja de representar un castigo 0 amenaza para ser una
oportunidad que pretende evaluar las acciones formativas de los estudiantes que les
permitan avanzar en la construccion del conocimiento y desarrollo de competencias
blandas y duras, desde un enfoque sistémico, dinamico y holistico, que promueva la

innovacion de los procesos educativos a través de los espacios virtuales de aprendizaje.
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2.3 Rompiendo paradigmas en la evaluacion de los aprendizajes

Romper el paradigma en la evaluacion de los aprendizajes requiere la incorporacion de
estrategias didacticas innovadoras y metodologias disruptivas con el objetivo de adecuar
las metodologias de ensefianza a los nuevos contextos digitales e impactar en la
formacion integral, el perfil de egreso y lineamientos del Modelo Universitario Minerva y
Programa de Desarrollo Institucional 2017 — 2021.

Hay que reconocer que la evaluacién de los aprendizajes debera permitir identificar el
nivel de comprension, interiorizacion y contextualizacion de los contenidos a través de las
evidencias y productos resultado de las actividades de aprendizajes que ha realizado el

estudiante, asimismo habilidades, actitudes y valores fortalecidos.

Para evaluar y medir los avances de los aprendizajes se deben implementar actividades
diversas que desarrollen las habilidades y propoésitos establecidos en el programa
educativo y asignatura misma, desde un enfoque disruptivo en la ensefianza el cual
requiere de estrategias y metodologias que permiten la innovacion orientada a la
transformacion de los procesos educativos, mediante las tecnologias del aprendizaje,

conocimiento y comunicacion.

La evaluacion debe representar una oportunidad para que el estudiante manifieste las
destrezas y conocimientos adquiridos, ademas motivarlos a construir andamiajes

cognitivos para potencializar la personalizacion del aprendizaje.

La motivaciébn en el aprendizaje disruptivo segun (Christensen, et al. 2008) es el
catalizador para toda innovacion exitosa, la motivacién se puede dar de manera intrinseca
0 extrinseca la cual relativamente facilita el aprendizaje, para lo cual se deben
implementar métodos intrinsecamente atractivos en el aprendizaje, por ejemplo, crear
escenarios que presenten las oportunidades empresariales para los profesionales de su

area.

Para transitar a la evaluacién disruptiva las actividades de aprendizaje deben involucrar
directamente a los estudiantes, es decir, dar autonomia al estudiante, permitir la
experimentacion y el error buscando dar solucion a problemas, construir escenarios o
proyectos contextualizados a la realidad, asimismo ser una oportunidad que presente
problemas del contexto del estudiante y aplicar el conocimiento como medio

transformador.
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Desde el enfoque disruptivo la evaluacion integra la heteroevaluacion, autoevaluacion y
coevaluacion de los procesos de metacognicion, de intervencion y desempefio del
estudiante y pares, con la finalidad de dar recomendaciones, valorar los avances de
acuerdo con los criterios establecidos al inicio de la actividad de aprendizaje.

Es importante definir cada uno de los conceptos mencionados, para ello se rescata lo que
Anabel Quesada en redsocial.rededuca.net en 2019, menciona: la autoevaluacion tiene
como propésito que el alumnado tome conciencia de su propio proceso de aprendizaje,
asi como se responsabilice de él, ya que al autoevaluarse tiene que ser critico consigo
mismo, con su actitud, esfuerzo, sus logros, sus posibles fracasos, es una forma ademas

de autoconocimiento de si mismo y de sus capacidades.

Coevaluacion o evaluacion entre iguales: al trabajar de forma cooperativa y grupal los
comparfieros tienen una vision de nosotros distinta, de nuestro trabajo y se puede

aprender mucho escuchando la evaluacion que pueden aportar sobre nuestro trabajo.

Heteroevaluacion: esta evaluacion es muy interesante ya que hace referencia a aquellos
procesos de evaluacion realizados por personas distintas al estudiante o sus iguales, es

decir, pueden entrar a evaluar las familias, otro profesorado y otros agentes externos.

Al involucrar al estudiante en la auto y coevaluacion se favorece la democratizacion de la
evaluacion, ya que al evaluar su propio desempefio y el de sus compafieros de acuerdo
con criterios preestablecidos, se desarrollan en los estudiantes las capacidades de
evaluacion necesarias para hacer un juicio fundamentado, entregar y recibir
retroalimentacién. Este paradigma concibe la participacion activa del sujeto que aprende

en la construccion del conocimiento desde una Optica dinamica, contextual y temporal.

Transitar a una evaluacion disruptiva exige que el docente innove su practica docente e
implemente actividades de aprendizaje en donde el estudiante sea el actor principal de la
construccion de conocimiento, desarrolle habilidades de pensamiento de orden superior
fortaleciendo el pensamiento critico, la reflexion e investigacion; para elaborar
diagnésticos, disefiar estrategias y planes organizacionales, proponer mejoras para la

toma de decisiones para la resolucién de problemas en las organizaciones.

De acuerdo con Santos Guerra (1993) el valor de la evaluacién puede ser:

° De uso cuando coloca en primer lugar el aprendizaje.
° De intercambio lo que mas importa es aprobar para lograr la promociéon o
titulacion.
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El docente debe identificar claramente qué es lo que se pretende evaluar, el cbmo y a
través de qué, para concretar los criterios de evaluacion sobre lo que el estudiante debe
saber, comprender y hacer en determinados contextos. Lo que de acuerdo con Delors
(1996) al estar presente, el saber lleva a adquirir los instrumentos de la comprensién para
aprender a hacer e influir en el propio entorno, para participar y cooperar en la realizacion

de actividades lo que permitird aprender a ser.

Por lo que es importante innovar las estrategias de evaluacion de los aprendizajes que

permitan contribuir a promover una evaluacion auténtica, holistica y disruptiva.

El e-portafolio es una herramienta ad hoc en la evaluacion disruptiva de los aprendizajes,
ya que facilita la evaluacién continua y formativa colocando la evaluacion cualitativa sobre

las evaluaciones sumativas, cuantitativa de pruebas estandarizadas y homogéneas.

El e-portafolio segun Almendro y Costa (Almendro y Costa, 2017) es una herramienta
gue ofrece una metodologia autorreflexiva que recoge productos y experiencias para
analizar, valorar revisar, autoevaluar y coevaluar el proceso educativo; de acuerdo a
(Pérez Rendén, 2014) la principal ventaja del portafolio de evidencias radica en que
posee la capacidad de brindar evidencias del aprendizaje de una forma menos
fragmentada que otros procesos de evaluacién de la ensefianza, lo que permite al
estudiante reconocer sus capacidades y favorece el reconocimiento de su progreso en
su proceso de formacion. Segun Diaz Barriga y Pérez (2010) el portafolio es una
seleccion o coleccion de evidencias resultado de actividades individuales o colectivas
realizadas por el estudiante en el transcurso de un ciclo o curso escolar o un proyecto de

trabajo asignado.

El e-portafolio es una herramienta psicopedagogica que permite emitir una evaluacion
desde una nueva perspectiva de los aprendizajes y que de acuerdo con (Seda Santana,
2002,110) “No refiere solo a nuevas técnicas de evaluacién, sino a huevas concepciones
acerca del aprendizaje y de la ensefianza, que a su vez requieren una nueva concepcion

de lo que se evalta y de cémo se evalua”.
2.4. Planeacion de la evaluacion para cursos en contextos digitales

Planear la evaluacion mediante el uso del portafolio en contextos digitales, refiere un
instrumento para que el estudiante reflexione sobre las debilidades y fortalezas que
puedan garantizar su aprendizaje y desarrollo de competencias duras y blandas. Cano
(2005), argumenta que la elaboraciéon del portafolio se sustenta en tres pilares teéricos

principales:
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1. El modelo practico reflexivo. La practica reflexiva es el papel central de la
profesionalizacion del docente.

2. Modelo de aprendizaje constructivista. Los portafolios permiten un aprendizaje
constructivista porque enfrenta a quien la elabora al desarrollo de actividades
practicas significativas y de habilidades de pensamiento de alto nivel.

3. El nuevo paradigma evaluativo. Con el nuevo modelo de entender el aprendizaje,
se requiere también de una evaluacion diferente. El portafolio se convierte en un
excelente instrumento evaluativo porque permite el enlace con una evaluacion

auténtica.

La autenticidad del portafolio como herramienta para planear una buena evaluacion,
permite al docente proponer indicadores de desempefio que se enfoque a un analisis
cualitativo en el que se resalta el interés por los procesos de crecimiento y avances que
los estudiantes han logrado durante y después del desarrollo del curso en el que se
integren elementos de autoevaluacion y reflexion; en este proceso se requiere la
presencia del evaluador docente quien estara apoyado por listas de cotejo que garanticen
una evaluacion igualitaria pero a la vez individualizada de los estudiantes de acuerdo a

sus propias habilidades.

Algunos autores consideran que lo mas conveniente con respecto al e- portafolio es
definir claramente los fines del instrumento y desarrollar con amplitud y precision una
serie de estandares cualitativos minimos a cumplir que sean susceptibles de calificarse
con base en las propiedades de una escala ordinal (Diaz Barriga y Pérez, 2010,20). Es
importante mencionar que la evaluacibn por portafolios como evaluacién
psicopedagadgica representa una nueva concepcién de la evaluacion. “No se refiere sélo
a nuevas técnicas de evaluacion, sino a nuevas concepciones acerca del aprendizaje y
de la ensefianza, que a su vez requieren una nueva concepcion de lo que se evalla y de

como se evalua” (Seda Santana, 2002, 110).

Para lograr una evaluacion disruptiva, el portafolio debe considerarse como una
herramienta digital que guia al estudiante a lograr una evaluacion, aprendizaje y reflexion
en el que se registren las incidencias que favorezcan el proceso de ensefianza —

aprendizaje

En la elaboracién de esta herramienta de evaluacion deben participar estudiantes y
docentes lo importante es romper con la construccion tradicional del instrumento donde
el disefio se daba de manera unilateral por parte de los profesores. El portafolio digital

debe garantizar la participacion de los actores del proceso educativo de acuerdo con las
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competencias establecidas en el programa de asignatura, la finalidad es crear escenarios
motivadores para estudiantes y docentes, alcanzando con ello aprendizajes significativos
para los estudiantes.

Para que este instrumento no se considere una sobrecarga de trabajo es necesario que
se haga un monitoreo permanente de las actividades donde se vayan detectando las
debilidades y se ofrezcan soluciones de mejora para garantizar el aprendizaje y desarrollo
del pensamiento critico, reflexivo, creativo y con ello el aprendizaje significativo. El
portafolio como instrumento de evaluacién permitird el desarrollo de habilidades
individuales, el autocontrol, la responsabilidad y el compromiso profesional, logrando con

ello una evaluacion objetiva y documentada.

El portafolio es una forma de evaluacién auténtica que implica la recopilacién de material
diverso que debe reflejar la evolucién de los estudiantes o profesores durante un periodo,

los productos que se van a presentar deben ser representativos
2.5. Instrumentos de evaluacién

Debido a que, en el proceso de ensefianza, se ven interrelacionados factores que
conforman todo el curso, como lo son: la estructura curricular, el programa de la materia,
las estrategias de ensefianza y las diversas formas de evaluacion, tanto parciales, como
finales; es importante encontrar un instrumento que permita armonizar dichos elementos

y comprobar el aprendizaje de los estudiantes.

En el marco del MUM, se debe fomentar en el alumnado el desarrollo de competencias,
como ya se dijo, tanto duras como blandas, es decir combinar conocimientos, habilidades
y actitudes, que generen en el individuo la oportunidad de enfrentar los retos propios de

la vida profesional.

Es por ello que, en la presente investigacion, se propone el uso del e-portafolio, el cual
ya se ha definido y cuyas caracteristicas principales son que esta conformado mediante
las evidencias de las actividades realizadas a lo largo del curso, asi como por los
testimonios que, permiten visualizar el proceso de aprendizaje de cada alumno, por tanto

es necesario que su desarrollo sea durante todo el curso de formacion.

Para el desarrollo de la investigacién, se determin6 dar un alto valor de la calificacién al
e-portafolio, es decir éste representd el 50% de la calificacion final de cada una de las 8

materias en que fue aplicado. Divididos de la siguiente manera:
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Revision parcial 20% (Esta evaluacion se realiz6 a la mitad del semestre) El principal
objetivo de la revisién parcial, es que ésta sea formativa, es decir, permita al docente y al
alumno identificar: ¢qué se ha aprendido en el transcurso del curso?, ¢ qué informacién
sobre su aprendizaje puede observarse en las evidencias del portafolio?, ¢, qué elementos
le hace falta agregar o modificar al estudiante?, ¢ cuales son los temas de mayor interés
para los alumnos?, ¢qué medidas puede, el docente, implementar para ayudar en
aquellos aprendizajes que no se estan logrando? y con ello, modificar las estrategias de

enseflanza de acuerdo a las necesidades de los alumnos.

Revision final 20% (Evaluacién sumativa, al final del semestre) En ella, el profesor verificd
el cumplimiento de los objetivos de aprendizaje y desarrollo de competencias. Con esta

etapa se cubriod la heteroevaluacion en donde es el docente el que evalla.

Aunado a la heteroevaluacion, que es la que realiza el docente hacia el alumno, se
propuso una revision del e-portafolio entre pares, los estudiantes verificaron y calificaron
el portafolio de uno de sus comparieros, el instrumento fue el mismo que el usado en la

heteroevaluacion, (lista de cotejo) y el valor que se le otorg6 a éste, fue del 5%

Para fomentar la autonomia y autocritica del estudiante, los alumnos también participaron
en su proceso de evaluacién, realizando una autoevaluacion, en la que llenaron su propia

lista de cotejo y cuyo valor final fue de 5% sobre su calificacion.

La estructura del e-portafolio se dio a conocer a los estudiantes al inicio del semestre, las

instrucciones gue se le dieron fueron:

° Realizaras un trabajo llamado E-PORTAFOLIO que represente las competencias
desarrolladas a lo largo del curso.

° Un E-PORTAFOLIO es la coleccion digital de materiales que han sido
seleccionados para cumplir con el objetivo de aprendizaje de este curso. Debera
contener una portada con datos como hombre, universidad, fecha, etc.

° Mostraras todas las actividades, conocimientos, experiencias, etc., logradas
durante el curso. Debes incluir aqui:

° Un apartado llamado: programa del curso, que es el que te dio tu profesor con los
temas, porcentajes de evaluacion, forma de trabajo, etc. de esta materia.

° Los reportes de lectura. Es recomendable colocarlos del primero al dltimo
realizado. No sera necesario incluir la copia de cada lectura porque cuentas con

la antologia digital.
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) El material didactico de las presentaciones utilizado por los equipos y el profesor
como apoyo, presentaciones de power point, prezi, infografias, etc. Es importante
ordenarlos de manera logica.

° El proyecto de evaluacion realizado que muestre la aplicacion de todos los
conocimientos y habilidades, adquiridos a lo largo del curso, contextualizados en
alguna institucion educativa.

) Evidencia fotografica de las sesiones y actividades mas relevantes que se
realizaron en clase (pueden ser capturas de pantalla, debido a que se sigue
trabajando en el modelo a distancia).

) Un apartado llamado diario de aprendizaje, en el que escribiras lo aprendido cada
dia del curso.
° Debes incluir las tareas asignadas por tu profesor y realizadas a lo largo del curso.

Dependiendo de la naturaleza del curso, éstas pueden ser: andlisis FODA,
cuadros comparativos, mapas mentales, CANVAS, PESTEL, entre otros.

° Con la finalidad de repasar los contenidos de la materia, prepara un cuestionario
de minimo 20 preguntas y maximo 40, con sus respuestas. Este cuestionario debe
reflejar los conceptos tedricos aprendidos en la materia.

° Concluyes esta seccién con una reflexion respecto a los temas leidos, las
actividades realizadas en el curso y su importancia, aplicacién, utilidad etc., en tu

desarrollo académico presente y futuro.
Recuerda:

° Tu e-portafolio debe mostrar claramente cada una de las secciones que lo
integran. Se recomienda el uso de pestafias para ello. Debes usar protectores
sélo en las secciones, el resto de las hojas deberan ir perforadas, para facilitar la
evaluacion.

° Cuida tu creatividad, limpieza y ortografia, el e-portafolio es un reflejo de ti y de tu

personalidad.

El andlisis y evaluacion del contenido del e-portafolio, se realizé mediante el uso de una
lista de cotejo, la cual permiti6 a las docentes hacer una valoracion objetiva de los
elementos esperados y al mismo tiempo les proporcioné a los estudiantes, una guia del

nivel de desempefio esperado de cada uno.
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Figura 1.
Lista de cotejo e-portafolio

Lista de cotejo para la evaluacion, ¢g-evaluacion y autoevaluacion del e-portafolio.

EVALUACION DEL E-PORTAFOLIO MATERIA:

NOMBRE DEL ALUMNO A EVALUAR:
FECHA:

INSTRUCCIONES: Sefiala si el e-portafolio contiene todos los elementos enlistados abajo y con qué

grado de calidad segun la siguiente escala: 3 muy bien, 2 regular, 1 mal, 0 no presenté el elemento.

Contenido Sl NO
1. Portada

2. Programa del curso

3. Reportes de lectura

4. Material didactico de las
presentaciones

5.- Evidencia fotografica

6.- Diario de aprendizaje de cada tema.
7.- Cuestionario con preguntas y
respuestas de la teoria del curso.

8.- Tareas especificas del curso.

9.- Reflexidn final del estudiante sobre la
importancia de la asignatura y lo
aprendido durante el curso.

10.- Calidad de la presentacion,
creatividad, limpieza, ortografia.

EVALUO:
CALIFICACION:

Nota.Elaboracién propia,

3. Metodologia y resultados

El instrumento de evaluacion disefiado por las autoras del presente articulo, se basé en
identificar el nivel de aceptacion del e-portafolio, como herramienta de evaluacion
disruptiva, por tanto, al finalizar el semestre, se les pidi6 a los estudiantes que lo
respondieran de manera andnima. Se hicieron 4 preguntas, a continuacién se observa el

cuestionario aplicado.
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Figura 2.
Cuestionario aplicado para medir la aceptacion de la evaluacion disruptiva en

estudiante.

Evaluacion disruptiva

El siguiente cuestionario se realiza con fines académicos, es completamente anénimo.
Gracias por tu participacion.
*Obligatorio

1. Enunaescalade 1al5, donde 1es totalmente en desacuerdo y 5 totalmente de
acuerdo, jrecomendarias a tus profesores, implementar el e-portafolio como
instrumento principal de evaluacion en otras materias? *

Marca solo un évalo.

Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo

Neutro

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

2. De la siguiente lista, ordena los elementos que mas te gustaron del e-portafolio. (4
es el que menos te gusto y 1 el que mas) *

Selecciona todos los que correspondan.

Me permitié repasar el contenido del curso
Me obligé a ser mas ordenado

Fue una manera diferente de evaluar

Me permitié ser mas creativo

3. De la siguiente lista, ordena los elementos que menos te gustaron del e-portafolio. (4
es el que menos te disgustd y 1 el que mas) *

Selecciona todos los que correspondan.

Fue muy laborioso
| | La autoevaluacion
La co-evaluacién

[ | instrucciones poco claras

4. En esta clase el e-portafolio fue el elemento de evaluacién que mas peso tuvo
durante tu curso. ;Si volvieras a tomar este curso, cual elemento de evaluacion
preferirias que tuviera mas peso? *

Marca solo un dvalo.

E-portafolio

) Examen tradicional

) Tareas

Nota.Elaboracion propia

el
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La presente investigacion fue de caracter exploratorio sustentada en la técnica de
investigacion por cuestionario, el cual se aplico a un total de 243 alumnos de la modalidad
presencial, que trabajaron en linea por la pandemia, durante el semestre de primavera
2021, como se explicd con anterioridad, los alumnos estudian en la Facultad de
Administracion de la BUAP.

Los resultados fueron contundentes, respecto a la pregunta 1, el 68% de los estudiantes,
recomendaria a sus profesores de otras materias, utilizar el e-portafolio como principal

herramienta de evaluacion.

Un 52% de los estudiantes, mencion6 que el e-portafolio les ayudé a repasar el contenido
del curso, seguido de un 27% que mencioné que el e-portafolio los hizo ser mas

ordenados en su materia.

Lo que menos les agradé a los estudiantes (63%) fue que el e-portafolio fue muy

laborioso.

Asi también, el 93% de los alumnos, sefialé que si volvieran a tomar el curso, les gustaria
gue el e-portafolio, fuera el elemento que mas peso les gustaria que tuviera en su

evaluacion.

Como pudo observarse con los resultados, los alumnos muestran aceptacion y les agradé
gue se implementara el e-portafolio como herramienta de evaluacién principal del curso,
se identificaron ventajas y desventajas del mismo, pero aln asi les gustaria repetir la

experiencia en otras materias.

4. Conclusiones

Los procesos de reflexién del desempefio y la retroalimentacion que los docentes deben
proporcionar al estudiante al revisar su e-portafolio son importantes para cerrar el proceso
evaluativo. Deben atender algunos criterios claves; por ejemplo, ser coherentes,
centrando las observaciones y sugerencias en los aprendizajes esperados o atributos de

competencia a desarrollar.

La precisién con la que se hacen las retroalimentaciones debe permitir al estudiante
entender con detalle lo que el docente requiere que sea ajustado. Por ello, el papel de los
indicadores es clave para orientar los desempefios. Otros aspectos clave de la

retroalimentacién son la frecuencia y la oportuna orientacion, quiza estos dos criterios
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ante las condiciones actuales, no es posible llevarlos a cabo en todos los casos,
implementarlos de la mejor manera o hacerlo como si se tratara de la modalidad
presencial; no obstante, lo que se puede hacer es promover las orientaciones preventivas
al desempefio y brindar tiempos de la sesion sincrénica para retroalimentar y proporcionar
instrumentos de autoevaluacion para ayudar al estudiante a cobrar consciencia de su

desempefio con el uso del e-portafolio.

Finalmente vale la pena utilizar el e-portafolio como un elemento de evaluacién disruptiva
por las ventajas que representa y que en opinion de los propios estudiantes es bien
valorado. Les permite desarrollar una autorregulacion de su aprendizaje y favorece la
metacognicion. Los estudiantes autorregulados muestran una combinacion de
habilidades de aprendizaje académico y autocontrol que permite que el aprendizaje sea
méas sencillo; y, por tanto, que ellos se sientan mas motivados; es decir, cuentan con la

capacidad y la voluntad para aprender.

La investigacion realizada en la Facultad de Administracion de la Benemérita Universidad
Auténoma de Puebla sobre la aceptaciéon de las y los estudiantes de la herramienta e-
portafolio, demuestra que es factible su uso en el contexto actual de las instituciones de
Educacion Superior que contindan en el Modelo a Distancia. En la virtualidad se
redimensionan estrategias disruptivas que permiten involucrar a los estudiantes en su
proceso de evaluacion a través de instrumentos que favorecen la evaluacion formativa y

la reflexion del desempefio a lo largo de todo el proceso de aprendizaje.
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1. Introduccion

La aparicion del Covid a finales de 2019 en China, especialmente a partir de marzo de
2020 generd una serie de cambios y medidas de urgencia a nivel politico, sanitario, social,

educativo y econémico en todo el mundo (Ramos, 2020; Grande et al., 2021).

En el sector educativo, frente al estado de alarma e incertidumbre generado por la
propagacion de la pandemia y con la finalidad de contrarrestar la propagacion del
coronavirus dio origen a la obligatoriedad del cambio de la modalidad educativa
presencial a la virtualidad o no presencialidad (Garcia y Correll, 2020) en los diferentes
niveles educativos y supuso el desarrollo de una funcién docente con un enfoque de
virtualizacién en la que el escenario educativo pasé de ser el clasico recinto escolar o
universitario al entorno virtual de aprendizaje mediado por las tecnologias digitales a

través de las plataformas tecnolégicas o educativas (Crisol et al., 2020).

Es asi que frente a este nuevo escenario educativo en las universidades surge como
necesidad la adopcién de una serie de medidas estratégicas orientadas al desarrollo de
competencias digitales de los docentes para que estos puedan desarrollar de forma
Optima sus funciones como docentes virtuales o como tutores virtuales, analizar las
condiciones de la incorporacion de la modalidad remota sincrénica o modalidad virtual

asincronica a la formacion profesional de forma obligatoria tanto a nivel de pregrado como
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posgrado, asi como la adaptacién de los modelos educativos de las universidades a los
nuevos roles de la docencia y la evaluacion en la educacion superior (Gonzéles et al.,
2020).

Cabe destacar que si bien el modelo de ensefianza virtual ya ha venido aplicandose en
determinados escenarios de formacion especializada, capacitaciéon y formacion en
modalidades semipresenciales de pre y posgrado desde la primera década del siglo XXI
(Abreu, 2020), con la aparicion de la pandemia en 2020 surgio la obligatoriedad de
transitar hacia una docencia y evaluacion en linea en un contexto en el que la mayoria
de las universidades, no han estado preparadas para su implementacién agil, dinamica,
efectiva y basada en un enfoque integral de calidad de la ensefianza, investigacion y
responsabilidad social como funciones principales del quehacer de las universidades
(Garcia y Correll, 2020b) y en un escenario donde las brechas tecnoldgicas han
dificultado su incorporacion y su efectividad debido a las dificultades de acceso a internet,
conectividad, limitadas competencias digitales tanto de docentes como estudiantes,
entre otros (Abella et al., 2020).

En el presente capitulo se aborda de manera sistematica un proceso de revision y analisis
de la evaluacién presencial a la evaluacion online, el rol del docente en la evaluacion en
contextos digitales, las estrategias y herramientas para la evaluacion online, aspectos
criticos de la implementacion de la evaluacion en contextos digitales y finalmente se
presentan una experiencia de evaluacién de un curso virtual en la plataforma Canvas en

una universidad peruana.
2. Evaluacion en contextos digitales en tiempos de pandemia por Covid 19
2.1 De la evaluacién presencial a la evaluacién online

La pandemia de Covid 19 generd la implementacion de planes de ensefianza no
presenciales o virtuales en las universidades dando lugar a la migracion de formas
tradicionales de evaluacién que fueron suspendidas para dar paso a la implementacién

de la evaluacion en contextos digitales (Watermeyer et al., 2020).

En este contexto, la incorporacién de las tecnologias digitales en la educacién superior
ha generado impactos educativos significativos, tanto en la planificacion de la ensefianza,
elaboracion y disefio de materiales formativos, y especialmente ha mejorado y
dinamizado los distintos procesos de evaluacién de los aprendizajes en las universidades
(Reyes, 2020). Asi dentro de las ventajas de esta incorporacion se destacan: la obtencion

de informaciéon con mayor rapidez acerca de los aprendizajes de los estudiantes en los
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instrumentos alojados en los cursos en las plataformas educativas (Uehara y Martinez,
2016; Alkin y King, 2017); la identificacién de areas de mejora en el aprendizaje de
conocimientos o habilidades de los estudiantes (Zer y Stepanova, 2018; King y Alkin,
2019); la incorporacion de nuevas estrategias y recursos evaluativos y la necesidad de
fortalecer el papel de la retroalimentacion de los aprendizajes a partir del empleo de las
plataformas tecnolégicas educativas y las herramientas digitales (Romero et al., 2017).

2.2 La evaluacion en contextos digitales: rol del docente, estrategias y

herramientas on line

Los entornos virtuales de aprendizaje han requerido un mejoramiento en los sistemas y
estrategias de evaluacion en la educacién superior en las universidades, asi frente al rol
del docente en la ensefianza tradicional en lo que corresponde a los procesos de
evaluacion de los aprendizajes en los que primaba el recojo de informacién conceptual
de contenidos de materias o disciplinas cientificas, la evaluacion basada en competencias
en la modalidad online requiere de roles docentes sumamente diferentes en donde se
proponen estrategias e instrumentos de evaluacion formativa cuya dindmica se centra en
la participacién del estudiante para ir evaluando sus progresos y dificultades en la
adquisicion de las competencias en términos de logros especificos de aprendizaje
(Cabero y Palacios, 2021).

En este escenario, el docente en las actividades evaluativas online debe asumir que el
rol del estudiante no es el de receptor de informacién, sino mas bien de constructor o
desarrollador de aprendizajes; debe disefiar actividades evaluativas de proceso
centrados en el desempefio y la competencia, cambiar su esquema evaluativo de una
evaluacion sumativa a una evaluacidon auténtica, emplear la interactividad, el
acompafiamiento y retroalimentacion permanente de las actividades evaluativas online
para facilitar el logro de aprendizajes de los estudiantes (Medina y Verdejo, 2020). De
todos estos roles, el mas valorado en contextos digitales es el de retroalimentacién o
feedback que consiste en informar a los estudiantes sobre los aspectos positivos y
mejorables de las actividades de proceso o actividades calificadas que son objeto de
evaluacion (Abella et al., 2020Db).

Es preciso también sefialar que la actuacion docente basada en el empleo de
metodologias activas orientadas al desarrollo de competencias de los estudiantes
servirdn como herramienta fundamental para el disefio de situaciones de aprendizaje que
faciliten el aprendizaje de conocimientos y la transferencia de estos a la solucion de casos

practicos similares a los que experimentardn en el ejercicio profesional de su carrera
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universitaria, enfoque que ha de trasladarse a las estrategias y actividades evaluativas
online conocidas como e-actividades (Cabero y Palacios, 2020b; Padilla et al., 2019).

Son distintos los recursos o estrategias que pueden emplearse para el disefio y ejecucion
de la evaluaciéon en contextos de ensefianza online, siendo los mas empleados: los
cuestionarios online, las actividades que promueven el desarrollo de competencias y las

actividades de gamificacion (Cabrera y Fernandez, 2020)

2.3 Aspectos criticos en la implementacion y aplicacion de la evaluacion en

contextos digitales

La evaluacion en entornos virtuales de aprendizaje representa un aspecto crucial y un
gran reto para las universidades tanto en el aspecto organizativo porque supone una
actualizaciéon inmediata de su modelo educativo a las nuevas exigencias impuestas en
tiempos de pandemia, adecuacidon que representa un reto para las universidades
peruanas y requiere de la aplicacién progresiva de mejora de las condiciones de calidad
de las modalidades de ensefianza virtual, asi como modificaciones en los sistemas de
evaluacion del desempefio de los docentes universitarios que garanticen el seguimiento
y monitoreo de la efectividad y capacidad de adaptacion del docente a la ensefianza y

evaluacion en contextos digitales.

Uno de los aspectos que debe tenerse en cuenta en relacion a la reflexion sobre el rol
asumido por el docente en torno a la evaluacion en contextos digitales es su posicidon
frente a las decisiones curriculares de los 6rganos de gobierno de las universidades
porque si bien es cierto, durante la pandemia, las autoridades universitarias han
adecuado sus modelos educativos a los principios de la ensefianza en contextos digitales
para garantizar que el proceso de evaluacién sea desarrollado en condiciones similares
y con la misma efectividad que en la modalidad presencial, es funcion del docente
garantizar este proceso de adaptacién a la docencia virtual y a la evaluacion de
aprendizajes en contextos digitales (Garcia y Correll, 2020c), proceso que en la practica
ha requerido de actividades de capacitacion inmediata en el disefio, implementacién de
instrumentos de evaluacion online, asi como manejo de estrategias, recursos y
herramientas digitales para la creacién, revision y retroalimentacion de las actividades

evaluativas en las plataformas tecnoldgicas (Garcia y Correll, 2020c).

Otro aspecto critico o0 sujeto a la reflexion de la evaluacion en contextos digitales esta
relacionada con los riesgos de su aplicacién, pues pueden evidenciarse actos o

conductas censurables como el plagio de informacién tanto en la presentacion de las
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tareas académicas como en las respuestas a las pruebas online por parte de los
estudiantes (Grande et al., 2021b) y a ello se suma que se pueden presentar casos de
suplantacion del estudiante, especialmente cuando no se establecen mecanismos
efectivos para evitarlo, problema que es muy dificil controlar, especialmente en el Peru,
debido a que en la aplicacion de exdmenes muchos estudiantes no pueden activar su

camara por problemas de conectividad a internet (Sangra, 2020).

Para evitar este tipo de situaciones, las universidades incluyen dentro de sus reglamentos
disciplinarios sanciones académicas frente a casos comprobados de plagio parcial o total
tanto para trabajos académicos o examenes o de suplantacién de personas, asi como
recomiendan el disefio de pruebas online que evalien de forma integrada los logros de
aprendizaje que se persigue en la asignatura o curso dejando de lado pruebas de tipo
memoristico para dar lugar a pruebas de resolucion de problemas, andlisis de casos en
los que se transfieran los conocimientos aprendidos a la solucién de situaciones similares
gue puedan presentarse en el ambito de la ciencia, tecnologia o de la carrera profesional
(Grande et al., 2021c; Abella et al., 2020c). En el caso de productos académicos de
investigacion para garantizar la originalidad de los trabajos y evitar el plagio se emplean
las herramientas como Turnitin, Urkund, Compilatio, etc. (Grande et al., 2021d; Abella et
al., 2020d).

Finalmente, en el caso peruano, todavia los sistemas de evaluacion de los aprendizajes
en algunas universidades aun no han sido adecuados a la educacién virtual,
especialmente en las universidades publicas, evidenciandose diferencias muy marcadas
en relacién a los avances y adecuacion de la evaluacién en contextos digitales entre
universidades privadas que cuentan con mejores condiciones tecnoldgicas que las

universidades publicas.
3. Metodologia

En el contexto de la pandemia por el Covid-19, la Universidad Tecnoldgica del Pert (UTP)
dentro de la aplicacion de la ensefianza virtual ha desarrollado una propuesta evaluativa
de acuerdo a su modelo educativo a través de la plataforma educativa Canvas. Dentro
de la modalidad virtual, un curso en el que se evidencia cédmo se ha adaptado la
evaluacion al contexto digital de acuerdo a la naturaleza de la asignatura es el caso del
curso del | ciclo Investigacion Académica que es un curso general y obligatorio en todas
las carreras de UTP. Este curso tiene una naturaleza de caracter practico y teérico y esta
disefiado para que los estudiantes puedan desarrollar competencias y dominar

herramientas necesarias para que participen en trabajos de investigacion y en la creacion
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de conocimiento bajo un esquema de rigurosidad cientifica y de probidad académica. La

metodologia del curso ha sido disefiada para que el estudiante pueda disponer del

material de estudio (videos, audios, lecturas, entre otros) en la plataforma de Canvas,

desde cualquier dispositivo y en cualquier horario, segun su disponibilidad de tiempo y

programacion personal de horas de estudio. Cada estudiante encuentra en el curso en

Canvas: actividades calificadas y no calificadas tales como: foros, evaluaciones, tareas

grupales y ejercicios individuales que aseguran el logro de general aprendizaje que se

persigue en el curso. Los temas planteados en el curso se pueden observar en la

siguiente tabla

Tabla 1

Semanas, contenidos y actividades evaluativas del curso de Investigacion Académica

Semana Tema Actividades evaluativas no Actividades evaluativas
calificadas calificadas: Producto
académico
1 La importancia de la  Foro: Universidad e investigacion
investigacion Autoevaluacion: El plagio
El plagio en lainvestigaciony la  Tarea: Practica el parafraseo
ética del investigador Autoevaluacion: Productos de la
Productos de la investigacién investigacion bibliografica
bibliografica
2 El tema de investigacion Autoevaluacion: El  tema de
El problema de investigacion investigacion
Tarea: Préactica sobre el tema de
investigacion
Autoevaluacion: El problema de
investigacion
Tarea: Practica sobre el problema de
investigacion
Tarea: Borrador del tema y problema
de investigacién
3 (AC-S03) Tarea Académica 1 - ACV: (TA1): Temay problema
Parte 1: Tema y problema de de investigacion
investigacion
4 Fuentes de informacién: Tarea: Busqueda de fuentes de
Clasificacion, informacién
confiabilidad y basqueda Foro: Comparte tu reflexiéon sobre las
preguntas
5 (AC-S05) Tarea Académica 1 - TAL: Fuentes de
Parte 2: Fuentes de investigacion
investigacién
TA1 (10% de nota final)
6 Referencias bibliogréficas Tarea: Referencias bibliogréficas
Reporte de fuentes de Autoevaluacion: Reporte de fuentes
informacion bibliogréaficas
Formulacién de hipétesis Autoevaluacion: Hip6tesis Avance de trabajo final 1
7 Esquema de investigacion Autoevaluacion: Esquema de (ATF1): Redaccion del tema,

investigacion
Tarea: Borrador de hipétesis y
esquema de investigacion

la pregunta, la justificacién,
reporte de fuentes + Un video
15% de la nota final
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(AC-S08) Tarea Académica 2 -
Parte 1: Hipétesis y esquemas

TA2 - Parte 1: Formulacién de

3 Hipétesis y elaboracion de
de investigacion esquemas de investigacion

9 Fichas textuales Autoevaluacion: Fichas textuales
Fichas de resumen Autoevaluacioén: Fichas de resumen

Tarea: Fichas textuales y de
resumen

10 Esquema de redaccion Ejercicio interactivo: Practica con los

esquemas de redaccion - Parte 1
Ejercicio: Practica con los esquemas
de redaccion - Parte 2
Autoevaluacion: Esquemas de
redaccion

Tarea: Borrador de esquema de
redaccion

11 (AC-S11) Tarea Académica 2 - TA2: Esquema de redaccion
Parte 2: Esquema de redaccion 15% de la notafinal

12 Estrategias de redaccion: Foro de debate: El café ATF2: Elaboracion de esquema
Elaboracién de citas Autoevaluacion: Manejo de la de redaccion + Video

informacion 15% de la notafinal
Tarea: Avance de redaccion de
articulo académico

13 Esquemas de redaccion - Tarea: Borrador de redaccion de
Cuerpo - Estrategias de articulo académico (Cuerpo)
redaccion

14 (AC-S14) Tarea Académica 3 - TA3: Esquemade redaccion
Parte 1: Esquema de redaccion (cuerpo)

(cuerpo)

15 La introduccién Autoevaluacién: Introduccion

La conclusién Autoevaluacién: Conclusion
Tarea: Borrador de esquema de
redaccion - Introduccién y conclusion

16 (AC-S16) Tarea Académica 3 - TA3: Esquema de redaccion
Parte 2: (introduccion y conclusion)
Esquema de redaccién (20% de tu notafinal)
(Introduccién y conclusion)

17 Publicacién de investigaciones Tema  1: Autoevaluacién - (AC-S17) Trabajo Final:
en revistas Publicacion en Articulo académico completo
especializadas revistas indexadas 25% de la nota final

18 Feedback

Nota : Silabo del curso de Investigacién Académica de | ciclo— Universidad Tecnoldgica del Peru

Cada producto entregable se desarrolla de manera grupal por los estudiantes y se califica

segun una rubrica de evaluacion. La tarea académica 1 se evalla en dos partes, en la

primera (semana 3) se considera como estandares esperados: idea de investigacion clara

y ordenada, una correcta delimitacion del tema, una justificacion pertinente del tema y

gue planteamiento del problema acorde al tema escogido; en la segunda (semana 5) se

considera como estandares esperados: identificacion correcta de las fuentes a partir de

su informacién bibliogréafica y seleccién pertinente de las fuentes a partir de criterios de

confiabilidad.
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La tarea académica 2 se divide en la evaluacion de 2 aspectos (semanas 8 y 11): en
primer lugar, se califica como estandar esperado el tema y la pregunta con una correcta
delimitacion, se verifica un adecuado planteamiento de la hipétesis y se verifica la
presentacion de un esquema de ideas ordenado y coherente, tanto para la introduccién
como para el cuerpo del articulo; en segundo lugar, se califica nuevamente los elementos
de la introduccién del articulo (tema, pregunta, hipétesis, entre otros elementos),
adicionalmente, se verifica una correcta redaccion de las fichas bibliograficas con las

cuales se van a sostener las ideas del articulo.

La tarea académica 3 también se divide en 2 partes. La primera parte evalla el esquema
de redaccion del articulo y se verifican los siguientes estdndares esperados: presentacion
correcta de los argumentos, redaccioén de citas directas e indirectas, coherencia y unidad
en la redaccién general del esquema, capacidad de sintesis por cada argumento y
aspectos de forma, relacionados a la ortografia y formato especificados por el docente.
En la segunda parte, se vuelve a evaluar el esquema de redaccion, incluyendo tanto la
introduccion como el cuerpo, y los estandares esperados referidos a una correcta
presentacion del tema, pregunta e hipétesis, redaccién de las citas y argumentos, una

justificacién adecuada, la confirmacion de la hipotesis y aspectos de ortografia.

Figura 1.
Sistema de evaluacion de curso de Investigacidbn Académica en la modalidad virtual-
UTP-2021

10% 15% 15% 15% 20% 25%

TA1 ATF1

ATF2 TA3 TF

Entrega del
articulo
académico

[ [

SEMANA 06 SEMANA 07 SEMANA 12 SEMANA 12 SEMANA 17 SEMANA 18

Nota : elaboracion propia
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Al finalizar el curso, se plantea como logro, que los estudiantes hayan redactado un
articulo académico como resultado de una busqueda bibliografica exhaustiva, del uso de
herramientas tecnolégicas, de una metodologia académica y del cuidado ético en la
redaccion de citas y referencias. La evaluacion del articulo académico se realiza de
acuerdo a una rabrica que cuyos niveles de medicion son: bajo, en proceso 1, en proceso
2, esperado y en funcion de los siguientes estandares: delimitacion correcta del tema
pregunta e hipétesis justificacién adecuada de la investigacion, estructura coherente de
los argumentos en funcién al tema y alineados a la hipotesis planteada, conclusion
pertinente en base a los argumentos presentados y sustento argumentativo para la
demostracion de la hipétesis, redaccién adecuada de referencias bibliograficas utilizando

las normas APA y aspectos formales de redaccion, puntuacion y ortografia.

4. Conclusiones

Finalmente, se puede asegurar que el curso la investigacion académica en la modalidad
asincronica ha logrado formar estudiantes con habilidades investigativas fundamentales
para el desarrollo de su vida académica, que les permite no solo producir articulos
académicos, sino que desarrollar la capacidad de redactar otros productos de
investigacion. Ademas, han podido abordar distintos temas relacionados con las distintas
lineas de investigacion en las areas de ingenieria, administracion, psicologia, derecho,
arquitectura y contabilidad. Asimismo, también se ha podido abordar temas relevantes y

actuales como el COVID-19 en el Peru.

5. Referencias bibliogréaficas

Abella, V., Grande de Prado, M., Garcia, F. y Corell, A. (2020). Guia de recomendaciones
para la evaluacion online en las Universidades Publicas de Castilla y Ledn. Version 1.1.
Castilla y Leo6n, Espafia. Universidad de Burgos, Universidad de Ledn, Universidad de
Salamanca y Universidad de Valladolid. https://bit.ly/2SqTtR2.

Abreu, J. (2020). Tiempos de coronavirus: la educacion en linea como respuesta a la

crisis. International Journal of Good Conscience,15(1), 1-15.

Alkin, M. y King, J. (2017). Definitions of evaluation use and misuse, evaluation influence,

and factors affecting use. American Journal of Evaluation, (38), 434-450.

Cabero, J. y Palacios, A. (2021). La evaluacion de la educacion virtual: las e-actividades.

RIED. Revista Iberoamericana de Educacién a Distancia, 24(2), 169-182.

190



Cabrera, N. y Fernandez, M. (2020). Claves para una evaluacion en linea. En Sangra, A.
(coord.), Decalogo para la mejora de la docencia on-line (81-98). UOC.

Crisol, E., Herrera, L. y Montes, R. (2020). Educacion virtual para todos: una revision
sistematica. Education in the Knowledge Society, 21, 1-15.

Garcia, F. y Corell, A. (2020). La Covid-19: ¢enzima de la transformacion digital de la
docencia o reflejo de una crisis metodoldgica y competencial en la educacion superior?
Campus Virtuales, 9(2), 83-98.

Gonzélez, C., Infante, A. y Infante, J. (2020). Implementation of e-proctoring in online
teaching: A study about motivational factors. Sustainability, 12(8), 1-13.

Grande, M., Garcia, F., Corell, A. y Abella, V. (2021). Evaluacién en Educacién Superior
durante la pandemia de la Covid-19. Campus Virtuales, 10(1), 49-58.

King, J. y Alkin, M. (2019). The centrality of use: Theories of evaluation use and influence
and thoughts on the first 50 years of use research. American Journal of Evaluation, 40,
431-458.

Medina, M. y Verdejo, A. (2020). Validez y confiabilidad en la evaluacién del aprendizaje

mediante las metodologias activas. Alteridad, 15(2), 270-283.

Padilla, A., Gamiz, V. y Romero, M. (2019). Niveles de desarrollo de la Competencia
Digital Docente: una mirada a marcos recientes del dmbito internacional. Innoeduca.

International Journal of Technology and Educational Innovation, 5(2), 140-150.

Ramos, C. (2020). Covid-19: la nueva enfermedad causada por un coronavirus. Salud
Plblica de México, 62(2), 225-227.

Reyes, G. (2020). Competencias digitales béasicas para garantizar la continuidad

académica provocada por el Covid-19. Apertura, 13(1), 36-51.

Romero, M., Castejon, F., Lopez, V. y Fraile, A. (2017). Formative assessment,

communication skills and ICT in initial teacher training. Comunicar, 52(25), 73-82.
Sangra, A. (2020). Decélogo para la mejora de la docencia on-line. UOC.

Uehara, S. y Martinez, E. (2016). Trends in EFL technology and educational coding: A
case study of an evaluation application developed on LiveCode. JALT CALL Journal,
12(1), 57-78.

191



Watermeyer, R., Crick, T., Knight, C. y Goodall, J. (2020). Covid-19 and digital disruption
in UK universities: afflictions and affordances of emergency online migration. Higher
Education, (79), 1-19.

Zeer, E. y Stepanova, L. (2018). Portfolio as an instrumental means of self-evaluation of
educational and professional achievements of students. Obrazovanie i Nauka, 20(6), 139-
157.

192



Capitulo 16. Buenas practicas de evaluacién de los aprendizajes

en contextos virtuales con Socrative y Google Sites

Dra. Roselina Pérez Diaz
Universidad Internacional de Valencia
roselina.perez@campusviu.es

Dra. Juana Andrea Guillén Turbi
Universidad de Salamanca
juanaguillen@usal.es

Dra. Fatima Romera Hiniesta
Universidad Internacional de Valencia
fatima.romera@campusviu.es

Dra. Rosibel Pérez Diaz
Universidad de Salamanca
rosibelperez@usal.es

1. Introduccién

El establecimiento de los nuevos modelos educativos basados en la conectividad y la
virtualidad es hoy una realidad innegable, que en los Ultimos dos afios se ha visto
significativamente creciente debido a la situacién de pandemia del Covid-19. Si bien la
ensefianza virtual se ha venido incorporando en las ultimas dos décadas en el contexto
universitario, la citada situacién de pandemia ha obligado de cierta manera y pese a las
visibles e importantes carencias que en el acceso y uso de las tecnologias digitales
presentan las instituciones educativas en general y el profesorado y el alumnado en
particular. Estamos sin duda, ante un nuevo paradigma educativo que tiene como
protagonista las tecnologias digitales de la informacion y la comunicacion (TIC) en las
gue se asientan los nuevos sistemas y espacios de ensefianza-aprendizajes como son

los Virtual Learning Environment (VLE) y los Personal Learning Environment o PLE.

Es evidente que estos nuevos sistemas y espacios educativos, basados en la
conectividad, suponen importantes cambios dentro de los procesos de ensefianza-
aprendizaje, cambios que afectan a todos los elementos del curriculo, sobre todo en la
forma de aprender, en la forma de ensefiar, en definitiva, cambios en las estrategias
metodoldgicas, que son el como dentro de los procesos de ensefianza-aprendizaje.
Asimismo, implica cambios en el disefio de las actividades didacticas, gracias a las

diversas herramientas digitales remotas que el docente tiene a su disposicién para crear
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actividades mas dindmicas y flexibles, que promuevan el trabajo colaborativo y

cooperativo, promuevan el pensamiento critico en el alumnado.

Por lo tanto, tales cambios metodoldgicos van a estar presentes en la forma de valorar y
evaluar los logros alcanzados por los estudiantes. La evaluacién educativa es sin duda
uno de los elementos que conforman el curriculo donde el docente ha de favorecer en
sus estudiantes el desarrollo del pensamiento critico respecto a su aprendizaje, tan
necesario, pero tan escaso en el alumnado (Garcia Medina et al., 2020). Durante el
proceso de ensefianza-aprendizaje en cualquiera de los niveles educativos de la
educacion formal, la evaluacion se produce de manera continua. De ahi que, como bien
apunta Yuste-Tosina et al. (2012) el propio concepto de evaluacién ha concitado
numerosos intereses no solo desde el punto de vista pedagogico, sino también
estratégico e incluso econémico, lo que ha propiciado la modificacion y precisién de su

definicidon en los Ultimos afios.

En este sentido, los procesos de evaluacion de los aprendizajes dentro de contextos
virtuales han experimentado cambios que consideramos positivos; si bien se trata de
procesos continuos, permanentes, pese a que también es muy riguroso, lento, complejo,
las tecnologias digitales lo han convertido hoy, a nuestro juicio, en un proceso mas
dindmico, méas objetivo y sobre todo mas valorado por parte de toda la comunidad

educativa en general y por el alumnado en patrticular.

En el &mbito universitario, en los procesos de ensefianza-aprendizaje llevados a cabo a
través de contextos virtuales, la utilizacion de herramientas educativas telematicas como
instrumentos de evaluacion didactica de los aprendizajes es cada vez mas comdun,
teniendo en cuenta el auge que viene experimentando la ensefianza online en
practicamente todas las etapas educativas. En el caso de los futuros docentes, el uso
didactico de las distintas herramientas que nos ofrece hoy la web 3.0 es imprescindible,
este alumnado debe formarse desde los inicios de la carrera en el manejo técnico y
didactico de dichas herramientas. De ahi que cada vez se avanza mas en la consecuciéon
de modelos innovadores de evaluacién online que sean viables, eficaces y que garanticen
su aplicacion en todos los niveles educativos. Hoy nuestros futuros docentes necesitan
mas que nunca desarrollar las competencias que les permitan ser capaces de utilizar
adecuadamente las diversas herramientas digitales de evaluacién educativa, de manera
gue aprovechen sus beneficios para realizar cualquiera de los tipos de evaluacién

educativa (diagnéstica, formativa o continua y sumativa).
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Es por ello, que en este capitulo se pretende presentar dos experiencias de buenas
practicas sobre evaluacion virtual de los aprendizajes llevadas a cabo con alumnado
universitario con la particularidad de que son futuros docentes, a través de la utilizacién
de dos aplicaciones tecnoldgicas, google sites y socrative. Se trata de dos herramientas
telematicas gratuitas que docentes y alumnado pueden utilizar durante su proceso de
formacion para realizar evaluaciones dinamicas, objetivas, en cualquier momento de
dicho proceso. En los siguientes apartados abordaremos con mas detalle las
caracteristicas de estas herramientas.

2. Uso didactico de Google Sites y de Socrative como herramientas de evaluacién

de los aprendizajes en contextos digitales

Como bien hemos sefalado anteriormente, los docentes contamos hoy con diversas
herramientas tecnolégicas que podemos utilizar durante los procesos de ensefianza-
aprendizaje para su evaluacion. En este caso nos referiremos a google sites y socrative,
dos herramientas digitales que cuentan con particularidades que hacen de ellas recursos
adecuados para mejorar dichos procesos y con ellos su calidad. Nos referimos por
ejemplo, a la gratuidad en el uso de las funciones principales de dichas herramientas, el
dinamismo que ofrecen, la sencillez a la hora de disefiar las evaluaciones y ademas,
permite a los estudiantes desarrollar actitudes autocriticas sobre su proceso de
aprendizaje, ya que les permiten verificar qué han aprendido, cdmo lo han aprendido, y

en qué aspectos necesitan mejorar.
2.1. Google Sites y sus posibilidades didéacticas

Google Sites es una aplicacién que tiene una variedad de usos didacticos dentro de los
procesos de ensefianza-aprendizaje entre los que se encuentran el portafolio educativo
(Barcel6 Martinez, 2020) creacion de su propio sitio web, para realizar trabajos por
proyectos, promoviendo asi el trabajo colaborativo y cooperativo entre los estudiantes,
crear blogs, presentar programaciones didacticas, asi como otras muchas variedades de
actividades que les permitiran ir desarrollando las competencias digitales necesarias para
este siglo. Se trata de una aplicacién en linea, gratuita en la mayoria de sus funciones,

gue pertenece al entorno de G-suite.

Son, por tanto, varias las ventajas que en el &mbito educativo tiene esta aplicacion.
Comenzando con la sencillez de su interfaz, permite al estudiante realizar sus creaciones,
ya que es similar a un procesador de textos como Word; en ella se pueden integrar otros
recursos como videos, textos, imagenes, de manera que el estudiante puede recopilar

todo su trabajo en este espacio. Algunos de los usos didacticos de esta herramienta es
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gue puede servirnos para establecer metodologias de evaluacidén, coevaluacion y
autoevaluacioén (Barcelé Martinez, 2020) favoreciendo en el alumnado el desarrollo de la
competencia digital, ademas de propiciar un entorno seguro, donde ir estableciendo su
identidad digital.

2.1.1. Principales caracteristicas de Google Sites

Google Sites es una herramienta telematica que tiene una serie de caracteristicas
positivas que la hacen idénea para promover la creatividad y el trabajo colaborativo del
alumnado. Se trata de otro de los servicios que ofrece google, para lo que se necesita
tener una cuenta de correo electrénico de google o bien otro tipo de cuenta de correo. Se
destaca su sencillez en su uso, ya que el usuario no necesita conocimientos de
programacion. Asimismo, esta herramienta dispone de temas para elegir la estética del
sitio a crear; destaca su facilidad para insertar archivos de cualquier tipo desde Google
Drive. Google Sites permite crear y editar contenido de manera muy sencilla, haciendo
clic, arrastrando y soltando el elemento que se desee crear o editar; su interfaz esta
disefiada para que el contenido creado en ella se reorganice automaticamente con un
disefio de cuadriculas, colocandose todos los elementos en la posicidbn mas adecuada,
aunqgue se pueden mover, cambiar de tamafio o reorganizar facilmente. Por Gltimo, dentro
de Google Sites hay tres niveles de permisos: propietario, editor y visor; siendo los
primeros quienes tienen permisos completos para modificar el disefio y el contenido de
todo el sitio de Google; los editores en tanto no pueden cambiar el disefio del sitio y los

espectadores Unicamente pueden ver el sitio sin posibilidad de realizar cambios.
2.1.2. Como utilizar Google Sites en un entorno educativo formal

Google Sites es una herramienta digital que en el &mbito educativo formal tiene diversas
utilidades, como es la que explicaremos en los préximos apartados de este trabajo, es
decir, la de servir como herramienta de evaluacion de los estudiantes dentro de los
procesos de ensefianza-aprendizaje, a través de la creacién por parte de estos de algin
producto (portfolio, entorno personal de aprendizaje, una pagina web, una webquest,
entre otros). Barcel6 Martinez (2020) explica algunas de las utilidades concretas que
podemos dar a esta herramienta en el proceso de ensefianza-aprendizaje, en funcion del

nivel educativo de los estudiantes:

° Para visualizar, exponer sitios web de las diferentes areas o materias que

hayamos elaborado como docentes, lo que hara que nuestro alumnado, de
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cualquier nivel educativo, incluido el de Educacion Infantil, no tenga que curar
contenidos en entornos desconocidos, sino que lo haga con los enlaces y
materiales ya seleccionados por el profesorado.

) A partir del tercer ciclo de Educacion Primaria, para crear portfolios, espacios web,
blogs y/o presentar trabajos de una forma ordenada y sistematica con el

alumnado.

° Elaborar al finalizar la primaria— su personal learning enviroment (PLE), donde
recojan datos sobre su identidad digital y recopilen sus principales trabajos
digitales, asi como galerias de imagenes o videos que hayan elaborado y todo
ello quede en un entorno seguro, estableciendo los niveles de privacidad

adecuados.

En definitiva, no tenemos ninguna duda de que Google Sites es una herramienta digital
muy valiosa para enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje de nuestro alumnado,
pero si tendriamos que resaltar las principales ventajas que aporta esta herramienta la
primera seria, sin duda alguna, como hemos indicado en parrafos anteriores, su facilidad
de uso, tanto por el docente como por parte de los estudiantes, asi como la oportunidad

gue brinda al alumnado de desarrollar la creatividad.
2.2. Innovacion pedagogica a través de la herramienta Socrative

En la actualidad se ha debatido mucho acerca de las bondades de utilizar las
herramientas innovadoras en el aula en el caso de la docencia presencial y mas adn, de
su relevancia en los entornos de ensefianza online. Cabe destacar que tanto en la
presencialidad como en la virtualidad (mixta o Blended Learning), se vienen desarrollando
una serie de experiencias formativas llevadas a cabo mediante el uso de las aplicaciones
destinadas a la evaluacién del aprendizaje de nuestro alumnado, siendo la mayoria de
ellas bastante positivas (Bello y Merino, 2017; Balta, Perera y Hervas, 2018; Gutiérrez y
Umire, 2020; Miralles y Garcia, 2021; Mora, Arroyo y Leal, 2018; Narb6n y Peirot, 2018;
Navaridas Naldas et al., 2020; Shaban, 2017). Sin embargo, queda mucho por mejorar,
tal como reconocen estos autores. Dicha realidad debe servir, desde nuestro punto de
vista, de base para que el profesorado universitario se cuestione sobre su propia practica
docente; es decir, deberia tomar conciencia sobre la importancia y la necesidad de
formarse en el uso adecuado de las mismas, adentrarse de forma responsable en el
mundo de los entornos virtuales, repensar acerca de los resultados de sus experiencias

y, sobre todo, la de otros expertos para perfeccionar aquellos detalles que lo requieran.
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No cabe duda de que al dia de hoy son pocos los docentes que no han utilizado en alguna
ocasion las plataformas virtuales y sus herramientas, asi como el amplio nimero de
recursos disponibles para hacer la clase mucho mas atractiva, participativa y colaborativa
para sus estudiantes. Ello se traduce en un compromiso que esta siendo asumido por el
profesorado de estar a la vanguardia de las novedades en el campo formativo, que como
hemos venido destacando, no debe quedarse en el uso sin mas de las TIC, sino que debe
haber una mayor implicacién para lograr una verdadera innovaciéon pedagogica con su
aplicacion en el aula, sea de forma virtual o semipresencial (Guillén Turbi, 2017). Una
prueba de ello lo constituye el aporte de Quesada et al. (2017) quienes aseguran que la
verdadera innovacion al integrar recursos informaticos en la evaluacion de aprendizaje

contindia siendo tarea pendiente.
2.2.1. Cualidades didacticas de la herramienta digital Socrative

En una serie de estudios se han aportado definiciones de dicho término (Bello y Merino,
2017; Gutierrez y Umire, 2020; Narbén y Peirot, 2018; Tejada, 2021), pero todas ellas
van en la misma linea al destacar que Socrative es: una herramienta o aplicacién que
ofrece una amplia gama de posibilidades para facilitar la interaccion y evaluacion de las
tareas motivando la participacion al tiempo que permite la retroalimentacion instantanea
realizando un seguimiento de la evolucién del aprendizaje de los estudiantes. Aunando
estos aportes, se puede decir que Socrative representa un instrumento Util para evaluar
los conocimientos del alumnado permitiéndoles interactuar tanto fuera como dentro del
aula, gestionar cuestionarios e informar en el acto los resultados obtenidos en cada

prueba.

Por tanto, consideramos que esta herramienta es adecuada para utilizarla en la
evaluacion del alumnado por las caracteristicas positivas que posee. Aunque, como la
mayoria de los recursos tecnoldgicos, ésta presenta algunos inconvenientes, es preciso
destacar que, si se prepara minuciosamente con antelaciéon el cuestionario o examen, es
mucho mas probable que aumente su efectividad a la hora de su puesta en practica.
Ademas de ello, Socrative es una herramienta intuitiva y de facil manejo que no requiere
conocimientos profundos de tecnologia, al presentar una interfaz de sencillo uso (figura
1).
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Figura 1.
P&gina de inicio del entorno de Socrative.

Nota: elaboracion propia.

Lo primero que debe tener presente el docente al momento de empezar a utilizar esta
herramienta, es la importancia de conocer las bondades que la misma otorga para
obtener un mejor rendimiento. Como la mayoria de aplicaciones, es importante
registrarse como profesor y elegir la opcion mas adecuada a nuestros intereses. De igual
forma, los estudiantes pueden registrar sus datos, o simplemente entrar de manera
directa en la clase que previamente debe indicarle su tutor, y sin necesidad de muchas
explicaciones, se pasa a realizar la prueba. Entre las cualidades positivas de esta

herramienta, destacan:
° Herramienta bastante gréafica e intuitiva.

° Capacidad de retroalimentacion instantanea. Rapidez para difundir los resultados

de la evaluacion al alumnado.
° Permite gestionar la participacion del alumnado en tiempo real.

° Facilita la interaccion entre estudiantes y profesores, ya que se puede realizar

preguntas durante la marcha.

° Las pruebas se pueden plantear para su realizacion de forma anénima o publica,

asi como de forma individual o grupal.
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Otro punto relevante a tener en cuenta es que se puede ampliar el nimero de
herramientas, asi como la cantidad de estudiantes llegando a 150 o acceder a mas
opciones de reportes (sesiones privadas de hasta 20 salas con 20 actividades
simultaneas y vinculos para compartir inicio facil de dicha sesién), simplemente con pagar
una matricula para utilizarla por un afio (Bello y Merino, 2017; Gutierrez y Umire, 2020).
Esta alternativa puede ser vista como un inconveniente a la hora de aprovechar las
ventajas que la aplicacion nos ofrece, por tanto, sera adecuado tomar en consideracion
este detalle, junto a los siguientes, que sacamos a relucir como sugerencias para un uso

mas eficiente:

° Se deben tener muy claros los objetivos de su aplicacion para que no sea

simplemente un juego.

° Es importante informar previamente del valor de dicha actividad para que ellos se

preparen con antelacién y evitar malentendidos.
° De ser posible, se recomienda aplicar una prueba piloto para corregir errores.

° Prevenir inconvenientes relacionados con fallos de bateria de los méviles u otros

relativos a la conexién a internet y al uso en general de la tecnologia.

Una de las posibilidades que Socrative concede es la opcion de “la carrera en el espacio”,
gue consiste en un concurso en el que los estudiantes mas rapidos en responder seran
los vencedores. Esta actividad de evaluacion resulta una forma bastante dinamica de
aprender, en la que el docente puede premiar, por ejemplo, con puntos extras en la
calificacion final para motivar el desafio. Por tanto, hemos elegido esta opcién para aplicar
la prueba a los participantes en el presente estudio, teniendo en cuenta que este tipo de
ejercicio puede aumentar su nivel de participacion y de atencién en la asignatura.
Tomando en consideracion estas premisas y para llevar a cabo una actividad basada en
Socrative, es recomendable preparar con antelacién el tema a trabajar, elegir el tipo de
actividad que el alumnado realizara de acuerdo con los objetivos propuestos, valorar los
detalles relevantes como las caracteristicas de nuestro alumnado, asi como determinar

la forma de evaluar las actividades.

En definitiva, el uso de Socrative en el &mbito educativo en general, y en el nivel superior
en particular, tal y como sus desarrolladores plantean: ofrece retroalimentacion inmediata
del proceso de ensefanza-aprendizaje tanto al profesorado como al alumnado, de
manera que se puede evaluar y a la vez supervisar el aprendizaje de los mismos,
logrando que dicho aprendizaje sea mas interactivo, divertido y atractivo para el

alumnado.
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3. Metodologia: presentacion de las experiencias didacticas de evaluacién

Se presentan dos experiencias didacticas basadas en la utilizacion de Socrative y Google
Sites para evaluar parte del proceso de ensefianza-aprendizaje dentro de las asignaturas
en las que sé que se llevaron a cabo, durante el curso académico 2020-2021. La primera
de las dos experiencias de evaluacion que se presentan se realiz6 con la herramienta
Socrative, con un grupo de estudiantes del Master de Secundaria de la especialidad en
Formacioén y Orientacion Laboral, dentro de la asignatura “Recursos y Herramientas para
la Innovacion Docente en F.O.L”, en la Universidad de Salamanca. Se trata de
estudiantes con perfiles profesionales variados (Licenciados en Derecho, en Pedagogia,

en Administracion de Empresas, etc.).

Estos estudiantes cursan la asignatura de manera intensiva, concentrada en un mes
natural, lo que provocaba que al final del segundo cuatrimestre acaben muy agotados
entre las clases presenciales, el practicum y la preparacion del Trabajo fin de Master.
Esto ultimo resulta sumamente importante, ya que el docente ha de conseguir motivarlos
para que aprendan de una forma diferente a la habitual y dejar un poco de lado tantas
teorias para centrarse en metodologias de ensefianza-aprendizaje mas interactivas
basadas en recursos tecnoldgicos que estén a nuestro alcance. En cuanto a la
asignatura, se realizaron un total de 8 sesiones (4 teoricas y otras 4 mas practicas), con
ella el estudiante ha de conocer y aplicar propuestas docentes innovadoras en el ambito
de la Formacién y Orientacién Laboral y propiciar la biusqueda y uso adecuado de
diversas herramientas y recursos docentes adaptados a la especialidad. En lo referente
a la evaluacion de la asignatura, algunos de los criterios que se toman en cuenta son:
interés y participacion de los alumnos en los temas abordados en las clases tedricas y
practicas. realizacién de las distintas actividades practicas, cumplimiento de los plazos
de entrega de los trabajos, etc. La evaluacion formativa se realiza a partir de criterios de
calificacion como trabajos finales, actividades realizadas fuera del aula, trabajos practicos

realizados y asistencia y participacion en las clases.

Se solicité a los estudiantes realizar un cuestionario inicial a modo de evaluacion
diagnéstica para conocer el nivel de conocimientos y de manejo de las herramientas
informaticas que tienen, del que se extrajo que la mayoria poseen un nivel avanzado de
conocimientos, aunque este nivel desciende en el manejo de este tipo de metodologias.
Se les indic6 cOmo se crea un cuestionario u otra actividad en Socrative basados en un
tutorial bastante instructivo e intuitivo para que en la siguiente sesién realizaran uno de
manera colaborativa. Las preguntas planteadas al alumnado para la actividad fueron de

seleccién mudltiple la mayoria, relacionadas con las tematicas trabajadas en clase, en
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forma de un repaso de los puntos mas relevantes. Se inicio la actividad explicando a los
estudiantes la duracion de esta, descargaron la aplicacion en sus teléfonos mdéviles, se
les facilito el cédigo de la clase y en ese momento comenz6 la competicion.
Automaticamente se crean los equipos diferenciados por distintos colores o iconos (ver
figura 2), correspondiendo cada uno a los estudiantes de manera individual. La
competicion estuvo bastante refiida, aunque hubo un equipo claramente ganador desde
el principio (el color azul). Al final, ninguno de los participantes se dio por vencido y todos
terminaron la carrera con mucha ilusion y asi lo expresaron en el diario reflexivo de la
asignatura que entregaron, en el cual manifestaron que ha sido una de las mejores

experiencias de clases activas que han tenido.

Figura 2
Vista de la competicién en directo en el entorno de Socrative.

Nota: elaboracién propia

Asi, los objetivos de esta experiencia estdn enfocados, en términos generales, en el
desarrollo como futuros docentes de las competencias digitales que les permita utilizar
con sus estudiantes la herramienta digital Socrative. En segundo lugar, la otra experiencia
didactica que se llevé a cabo esta enfocada en la evaluacién de los aprendizajes a través
de la utilizacién de Google Sites por parte del alumnado. Se realiz6é con siete grupos de
estudiantes de tercer afio de carrera que suman un total de 170, todos cursando la
asignatura “Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion aplicadas a la Educacion
II”, del Grado en Maestro en Educacion Infantil en sus diferentes menciones (bilingtie o
ensefianza de la lengua inglesa, pedagogia terapéutica o educacion especial, educacion
fisica, ensefianza de la religion catélica, Audicion y Lenguaje y la mencién educacion

musical) de la Universidad Internacional de la Rioja (UNIR).
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En cuanto a la asignatura, se imparte en el primer cuatrimestre del tercer curso académico
de la carrera, tiene un total de cuatro créditos ECTS, es de caracter obligatorio y
pertenece a la materia “Aprendizaje de las Ciencias de la Naturaleza, de las Ciencias
Sociales y de la Matematica”. Como bien establece el plan de estudios, esta asignatura
prepara a los futuros docentes a afrontar diferentes retos relacionados con la integracion
efectiva de las TIC en las aulas y el desarrollo de metodologias activas que propicien a
través de las TIC un mejor aprendizaje del alumnado. Los objetivos que se persiguen con
esta experiencia estan alineados con el objetivo principal de la asignatura, que es
conseguir que el futuro docente adquiera las competencias y conocimientos digitales
necesarios que se complementen con las competencias pedagogicas y metodolégicas
adecuadas al contexto actual. Concretamente se persigue que el alumnado sea capaz de
utilizar Google Sites tanto como una herramienta de evaluacién dentro de su propio
aprendizaje, que conozca sus ventajas, a la vez que sea capaz de crear buenas practicas
docentes con sus estudiantes en el aula. Entre las competencias basicas que ha de
desarrollar el alumnado dentro de esta asignatura, se destaca la de analizar de forma
critica los recursos tecnoldgicos disponibles y ser capaz de seleccionar y evaluar los mas
apropiados para cada ocasion. De ahi que se solicité a los estudiantes elaborar un
producto (un proyecto, una programacion didactica, un eportfolio, etc.) o bien que tenga
gue ver con su perfil profesional (su curriculo profesional, su PLE, etc.), utilizando la

herramienta Google Sites.

Finalmente, cabe destacar, ademas, el caracter practico de la asignatura, lo que se
traduce en un proceso de evaluacion y calificacion compuesta por dos partes principales:
el examen o parte tedrica que supone el 60% de la calificacion final y se realiza al final
del cuatrimestre, de caracter presencial y obligatorio. La otra parte es la evaluaciéon
continua o parte practica, que supone el 40% de la calificacion final, y dentro de la que
se encuentra la citada experiencia como una de las actividades formativas llevadas a

cabo durante el cuatrimestre.

4. Resultados obtenidos de las experiencias didacticas de evaluacién

A continuacion, se presentan algunos de los resultados derivados de la realizacion de las

actividades de evaluacién explicadas en el apartado anterior.
4.1. Resultados de la experiencia con Google Sites

En el caso de la actividad con la herramienta Google Sites, al haber consistido en una
actividad de evaluacién de caracter abierto, en la que se ha valorado la utilizacion de

dicha herramienta digital a través de la elaboracion de un producto o creacion de una
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actividad de buena practica docente y/o profesional, con esta, las actividades realizadas
por los estudiantes fueron muy variadas, ya que unos realizaron eportfolio, otros su
curriculo profesional, programacioén didactica, etc. Asi pues, en la figura 3 se muestra la
portada de una programacion didactica elaborada en Google Sites por uno de los

alumnos.

Figura 3.
Portada de la programacion didactica realizada en Google Sites por uno de los alumnos.

Hoy vamos a ser de nuevo exploradoces del

Cuerpo humano y en esta Ocasion Hos vamos a : \ .
adentrac en la explocacion del A\ o ‘
________ - iSlSTEMA RESPIRATORIO! - k
= N 2 l“".?‘

Trabajo reclizado por:
Angel David Gonzélez Herrera

Nota: elaboracion propia.

Otro de los resultados obtenidos se refleja en la figura 4, en la que se muestra la portada
del producto elaborado por uno de los estudiantes. En este caso, se elabor6 una
WebQuest compuesta por todos sus elementos. El autor de este producto inserté una
pagina en Google Sites por cada uno de dichos elementos. Asimismo, se muestra la

insercion de contenidos desde youtube a la herramienta.

Figura 4

Portada de una webQuest elaborada por un alumno en Google Sites.

Habitos Saludables

ETETE TS BT BT ST

Nota: elaboracion propia.

U4



Estos son solo algunos de los trabajos realizados por los estudiantes, trabajos cuyas
calificaciones fueron en general bastantes positivas y variadas, teniendo en cuenta
aspectos como la utilizacion de la mayoria de los elementos de la herramienta para hacer
un trabajo mas cuidado, organizado, y sobre todo trabajos que han demostrado que los
estudiantes han puesto empefio para hacerlo bien. Asi, la media de las calificaciones fue
un 8 entre el total de los trabajos presentados, que coincidié con el total de estudiantes

matriculados en la asignatura.
4.2. Resultados de la experiencia con Socrative

Los resultados de las respuestas de los estudiantes estuvieron bastante acertadas. Al
finalizar la actividad consistente en una competencia entre los estudiantes, basada en
quién respondia mas rapido con la respuesta correcta, encontramos que la experiencia
ha sido significativa, teniendo en cuenta el entusiasmo del alumnado desde el inicio hasta
gue culmind. Y es que con el uso de las herramientas informaticas en el aula se pretende,
precisamente fomentar el interés del alumnado a aprender de forma activa, colaborativa
y dindmica. Por tanto, hemos logrado el cometido en este caso, ya que los estudiantes
han aprendido las bases fundamentales del tema en cuestién de una forma atractiva,
permitiéndoles afianzar mejor los conocimientos, lo que se refleja en las calificaciones
obtenidas en la actividad de evaluacion realizada, cuya media fue un 8.5. Finalmente,
tanto los estudiantes de Master como los de Grado valoraron como positiva la realizacion
de estas dos actividades, ya que les resultdé sencilla y ademas les permitié lograr las

competencias basicas marcadas en el plan de estudios de las asignaturas.
5. Conclusiones y discusion

La educacién en la actualidad esta sufriendo grandes transformaciones que sin duda
alguna, estan influenciadas por una sociedad del conocimiento que basa todas sus
actividades en el contexto virtual. Las tecnologias de la informacién y la comunicacion
han dejado de ser un recurso o instrumento mas en los procesos de ensefianza-
aprendizaje para convertirse en medios potentes que permiten la mejora de las practicas
educativas, con ellas han surgido sin duda, nuevas e innovadoras metodologias, incluidas
las nuevas formas de evaluar dichos procesos independientemente del momento (inicial,
formativa o continua y final) o el tipo de evaluacién (autoevaluacién, coevaluacion y
heteroevaluacion). La profundizacion de la competencia digital es hoy uno de los ejes
fundamentales de trabajo, y para ello se ha reforzado el uso critico, seguro y confiable de
las TIC en todos los procesos organizativos y educativos de la ensefianza (Rodriguez
Canfranc et al., 2020).
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Sin embargo, tal transformacién, como sostienen Cabero & Palacios (2020) no se ha
podido confirmar, ya que supone el desarrollo por parte del profesorado y del alumnado,
de una serie de habilidades, conocimientos y actitudes en su incorporacion técnica,
pedagdgica y didactica en el aula. Con la pandemia del Covid-19 ha quedado en
evidencia que todavia queda mucho camino por recorrer, de cara a mejorar las
habilidades tecnoldgicas del profesorado, la disponibilidad de recursos en los centros
educativos y la adecuacion de las plataformas online disponibles para el apoyo de la
ensefianza. Hoy, muchos centros escolares no disponen de una plataforma educativa en
linea eficaz para poder dar soporte a la educacion virtual, esto sumado a que no todo el
personal docente posee las habilidades técnicas y pedagdgicas que se requieren para
incorporar a la ensefianza dispositivos digitales (Rodriguez Canfranc et al., 2020). De ahi,
la necesidad de reflexionar sobre cuales son los modelos educativos, visiones o
perspectivas de ensefianza apropiados, a la vez que el profesorado debe crear,
enriquecer y generar conocimiento a través de su uso, entendiéndose como una variable
critica de la ensefianza (Cabero & Martinez, 2019; Jiménez & Cabero, 2021 y Gonzélez
Marcos et al., 2021).

El objetivo de este trabajo consistid en presentar dos experiencias de buenas practicas
de evaluacion de los aprendizajes en contextos virtuales a través del uso de Socrative y
Google Sites. Se pretendia que el alumnado participante sea capaz de desarrollar como
futuros docentes, las competencias (conocimientos, aptitudes y actitudes) relacionadas
con el manejo didactico de las dos herramientas telematicas, tanto para valorar de
manera mas objetiva su aprendizaje como para conocer la variedad de posibilidades que
tales ofrecen al docente y al estudiante en el enriquecimiento de su proceso de
ensefianza-aprendizaje. Y es que, como bien sostienen Torres Fernandez et al. (2021)
los continuos cambios en las metodologias educativas conllevan una actualizacion de la
capacitacion tecnoldgica del profesorado, que implica un proceso de formacién en las
herramientas teleméticas que contribuyen al crecimiento de la motivacién del alumnado
y permiten al docente utilizar un estilo de enseflanza mas practico y enfocado al

alumnado.

En nuestra experiencia ha quedado en evidencia que el uso de Socrative y Google Sites
como herramientas teleméaticas para la evaluacién de los aprendizajes del alumnado
universitario, proveen al profesorado de un valioso recurso para hacer de la evaluacion
un proceso dinamico, objetivo y flexible. Como sefialan Quesada et al. (2017), Maureira
et al. (2020) y Romero et al. (2017) el uso de la evaluacion formativa y compartida en el
nivel superior mejora de manera significativa la calidad del aprendizaje, el desarrollo de

capacidades cognitivas, la responsabilidad, la autonomia, la capacidad autocritica, el
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rendimiento académico, por lo que debe ser permanente, promoviendo la facilidad de

generar nuevos conocimientos en los estudiantes.

En el caso de Google Sites, concluimos que es una potente herramienta teleméatica que
ofrece al docente una variedad de posibilidades para evaluar al alumnado; se destaca su
sencillez a la hora de realizar cualquier actividad didactica tipo eportfolio, PLE,
programacion didactica, webquest, etc., a la vez que favorece la creatividad, el
pensamiento critico y el trabajo colaborativo. Por ultimo, evaluar con Socrative favorece
la motivacién del alumnado, el trabajo colaborativo, al tratarse de una herramienta
telematica sincréonica adecuada para la evaluacién formativa o continua de los
estudiantes. Como recomendacién de cara a su uso con alumnado que no esté
familiarizado con las tecnologias digitales, se aconseja prepararles previamente, de
manera que en el momento de realizar la actividad de evaluacion, los estudiantes sepan
de antemano en qué va a consistir y como se realizard esta. Asi se podra aprovechar

todas sus ventajas.
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1. Introduccién

En el ambito de la ensefianza universitaria, la evaluacion ocupa un lugar destacado,
convirtiéndose en un aspecto crucial para alumnado y profesorado. Este proceso
evaluativo adquiere mayor complejidad cuando nos situamos en el contexto online,

puesto que a los aspectos organizativos y docentes hay que afiadir los tecnoldgicos.

En los ultimos afios la evaluacion ha ido cambiando su orientacion, tendiendo hacia un
caracter mas formativo frente al caracter sumativo que se primaba en la evaluacion
tradicional. Este cambio de paradigma conlleva un proceso lento, reflexivo, adaptativo y

no exento de preocupaciones, conflictos y discusiones.

Conjugar todos estos aspectos supone grandes retos para los docentes universitarios,
gue deben responder a las nuevas formas de ensefianza y de aprendizaje, a la vez que

procurar la mejora de la evaluacion de dichos aprendizajes.

Contar con herramientas que permitan a los evaluadores explicar a su alumnado qué se
espera de ellos facilita y enriquece este proceso, dotandolo de instrumentos de

orientacion, que posibilitan regular el proceso de aprendizaje.

En palabras de Bocangel (2020), las rubricas permiten anticipar a los estudiantes qué se
evaluarg, facilita la retroalimentacion y pueden ser utilizadas en todos los niveles
educativos. Lupion y Caracuel (2021) destacan la operatividad de este instrumento en
una doble vertiente: como regulador del aprendizaje y como evaluador del proceso

formativo gestado.
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2. LaruUbricacomo instrumento de evaluacion

Como ya hemos mencionado, contar con la ribrica como instrumento de evaluacién
supone un enriquecimiento del proceso de ensefianza - aprendizaje en mudltiples
aspectos, ya que posibilita al alumnado, orientacion, regulacion, retroalimentacion,

ademas de la evaluacion del proceso.

Consideramos, por tanto, a la rdbrica, como un elemento de una gran valia para
alumnado y profesorado; no obstante, esta riqueza se apoya en un buen disefio de la
herramienta. He aqui la principal dificultad de este instrumento, su eficacia y valia es
directamente proporcional a la calidad del disefio y a la adecuacién del mismo a cada una

de las tareas a evaluar.

Llevar a cabo este propésito conlleva tomar en consideracion una serie de decisiones
previas que nos ayuden a decidir el tipo de rabrica que vamos a emplear, las dimensiones
gue vamos a evaluar, los niveles de desempefio, con una valoracion cualitativa o
cuantitativa, y los descriptores que nos ayuden a explicar como vamos a evidenciar la

tarea.
Amante y Lopez-Cassa (2015), distinguen 4 tipos de rabricas:
1. Holistica y global

o Consta de una sola escala con todos los criterios incluidos en la evaluacion
considerados juntos.

o Valoracioén global y puntuacién Unica.

o Propia de la evaluacién sumativa.

o Retroalimentacion escasa al alumnado.

2. Analitica

o Se evallan por separado las diferentes partes o componentes del producto o tarea.
o Proceso de valoracion mas lento ya que se valoran individualmente varios aspectos.
o Mas apropiada para la evaluacion formativa.

o Retroalimentacién amplia y compleja.

3. De desarrollo
o Describe el desarrollo de un proceso o producto.
o Considerada dentro de las rubricas analiticas, como un subconjunto especifico.

o Su propdsito no es evaluar un producto final o rendimiento.
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4. Electrénica o e-rubrica

o Permite su publicacién on-line y pasar el enlace a nuestros estudiantes.

o Se puede utilizar para que los estudiantes se realicen autoevaluaciones de

actividades propuestas o hagan coevaluacion de una actividad en cualquier

momento, ya que podran disponer de ella desde el primer dia.

o Existen herramientas que proporcionan ademdas un andlisis de la utilizacion de la

rubrica, permitiendo hacer seguimiento de su utilizacion y de los resultados

generados.

El uso de uno u otro tipo, o la combinacion de algunos de ellos, dependera del modelo de

evaluacion que queramos llevar a cabo, asi como del propoésito de la misma. No obstante,

tener esto claro seréa el punto de partida en el disefio de nuestra rdbrica de evaluacion.

En nuestro caso, para evaluar la ensefianza universitaria online optamos por un modelo

formativo, lo que conlleva disefiar rabricas analiticas, que en algunos casos pueden ser

de desarrollo, y en formato electronico. Esta primera decision, nos deriva al disefio

posterior: dimensiones, valoracion y descriptores.

En palabras de Lorenzo y Lledé (2020), evaluar competencias implica recoger del

alumnado las evidencias de su aprendizaje, de lo que el alumnado piensa, planifica y

construye de lo que sabe y la autoevaluacion de lo que no sabe.

La forma mas usual de representarlo es a modo de tabla o matriz:

Figura 1.

Ejemplo de Rubrica para evaluar una exposicién oral

RUBRICA PARA EVALUAR LA PRESENTACION ORAL DE LOS TRABAJOS

CATEGORIA

4 EXCELENTE

3 SATISFACTORIO

2 MEJORABLE

1 INSUFICIENTE

Terminologia

Usa con precision la
terminologia filosdfica.

Deberia usar mas términos,
aunque los que usa los usa
bien.

Aungue usa términes
filoséficos algunos de estos
no los usa bien.

Utiliza mal o no utiliza
términos filoséficos.

compaiieros, pero ademas se
encarga de la logistica y tiene
espontaneidad y liderazgo.

exponiendo su parte.

que el resto del grupo.

Contenidos | Entiende los contenidos y los | Entiende los contenidos, Algunos de los contenidos de | No entiende lo expuesto.

domina, hace uso de diversas | aunque no cita las fuentes. su exposicion no los entiende.
fuentes y ademas explica de
dénde ha sacado la
informacion.

Comunicacién | Explica perfectamente su Recurre en alguna ocasiona | Lee algo y debe mejorar su Apenas habla, lo que dice lo
parte y apoya a los leer, pero explica bien lo que | capacidad de comunicacién lee.
compaiieros si es preciso. No | dice. oral.
recurre a la lectura en ningdn
momento.

Participacién | Participa como sus Participa adecuadamente Participa ligeramente menos | Participa mucho menos que

sus companeros.

Nota: Rubrica para evaluar https://cedec.intef.es/rubrica/rubrica-para-evaluar-la-exposicion-oral-

de-trabajos/
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Las dimensiones o categorias responden a los criterios de evaluacion planteados para la
tarea, de manera que describen aquello que se quiere valorar y que el alumnado debe
lograr, tanto en conocimientos como en competencias, asi pues, para responder a estos
requisitos deben ser observables, medibles y evaluables, y permitir graduar el

rendimiento o logro alcanzado.

La valoraciébn que hagamos de estas competencias debe permitir establecer una
graduacion, que puede ser cualitativa o cuantitativa. Esta valoracién ira acompafada de
unos descriptores que nos posibiliten observar y medir con claridad cada dimensién, con
la finalidad de que la evaluacién que realicemos sea lo mas objetiva y justa posible, y
otorgue una retroalimentacion al alumnado que favorezca su aprendizaje y mejora

continua.

Niveles de valoracion cualitativa que podemos establecer son del tipo escala, como por

ejemplo:

° Muy bien, Bien, Regular, Insuficiente

° Sobresaliente, Notable, Aprobado, Insuficiente
° Iniciado, Medio, Avanzado

En cuanto a la valoracién cuantitativa, podemos hacer una distincién entre valores

cerrados o intervalos de valor, por ejemplo:

° Cerrados: 1 punto, 2 punto, 3 puntos
° Intervalos: (0 - 2 puntos), (3 - 4 puntos), (5 - 7 puntos), (8 - 10 puntos)
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Figura 2.

Ejemplo de rdbrica con escala cualitativa

Criterios En inicio En avance Logre aceptable Logro destacadao
C1: Presentacidn |El trabajo contiene:|El trabajo contieme:|El trabajo estd orde-|El trabajo estd ordenado y
segin estructura |cardtula, desarrollo|cardtula, indice, de-|nade y contiene: ti-|contiene: titulo sintético, ca-
establecida. temdtice y bibliogra- |sarrollo temdtico y|tulo, cardtula, indice, |rdtula, indice, introduccidn,
fia. referencias  biblio- |introduccidn, desa-|desarrollo temédtico, conclu-
graficas. rralle temdtico, con-|sienes, referencias bibliogra-
clusiones y referen-|ficas y anexos; con mirgenes
clas bibliogrificas. |y formato adecuado, incluye
figuras diversas.
Ponderacidn 1 2 3 4

C2: Uso de for-
mato

Manejo  inadecuade
del formate: mdrge-
nes, interlineado, san-

Algunos aspectos de
formate: margenes,
interlineado, sangria,

Tiene manejo acep-
table del formate:
margenes,  interli-

Tiene manejo adptimo del
formato: mdrgenes, Inter-
lineado, sangria, tftulos,

del contenido

contenido no presen-
ta citas ni referencias
de autores

contenido  presenta
pocas citas directas
o indirectas y sin co-
mentarios.

tenido  aplica «citas
directas e indirectas,
con comentarios v
referencias de auto-
res.

gria, titulos. titules,  subtitulos |neado, sangria, titu-|subtitulos ¥ numeracidn de

y numeracidén son |los, subtitulos ¥ nu-|pdgina, aplicando normas de
aceptables meracion de pigina. |redaccidn académica.

Ponderacidn 1 3 3 4

C3: Presentacidn |Presenta algunos as-|Presenta algunos as-|Presenta la farma y|Presenta todos los aspectos

del indice e in-|pectos del (ndice e|pectos del indice e|contenido del indice |del (ndice e introduccidn en

troduccidn introduccidn. introduccidn en for-|e introduccién  en |forma adecuada y completa.
ma adecuada, pero|forma adecuada y
no @std completa, completa.

Ponderacidn 1 2 G

C4: Desarrollo|En la redaccidn del|En la redaccién del |El desarrollo del con-|En el desarrollo del conteni-

do aplica las normas de re-
daccidn APA, con citas direc-
tas e indirectas relevantes,
con comentarios y referen-
clas de los autores citados.

bibliograficas.

fia sim orden alfabé-
tico.

cias bibliograficas de
los autores citados
en el trabajo, en or-
den alfabétice, pero
estd incompleto.

cias bibliograficas de
los autores citados
en el trabajo, en or-
den alfabético y estd
complete.

Ponderacidn 1 4 & &
Cs: Claridad y|Mo se percibe clari-|5¢ evidencia c