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» Estructura para la creacion de entornos virtuales
de aprendizaje tecnoldégicos

1_| Calentamiento

Este primer momento se enfoca en preparar las bases necesarias para explorar el tema del
entorno de aprendizaje. Es crucial ya que marcara la direccion que guiara el desarrollo y la
estructura del entorno educativo.

1.1 Definir objetivos de aprendizaje

Antes de disenar cualquier actividad o recurso, es fundamental identificar las competencias
tecnoldgicas a desarrollar, que se busca respecto a las competencias y el entorno de aprendizaje,
y como estas se alinean al curriculo académico y las caracteristicas del curso o poblacion a la que
va dirigido el entorno de aprendizaje.
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Para eso, primero reflexione alrededor de las siguientes preguntas.

¢Cuales son las competencias tecnologicas esenciales que deben adquirir los estudiantes?
¢ Como puedes medir de manera efectiva el progreso hacia estos objetivos?

¢ Estan estos objetivos alineados con el curriculo de la institucion?

Ahora es momento de concretizar las ideas, asi que especifique las competencias tecnoldgicas
que sus estudiantes deben desarrollar (ejemplo: programacion, pensamiento computacional,
uso de herramientas digitales, etc.).

Defina objetivos SMART: especificos, medibles, alcanzables, relevantes y con un tiempo
determinado. (ejemplo: los estudiantes seran capaces de desarrollar un programa en Python
que resuelva un problema matematico en las primeras dos semanas).
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1.2 Seleccionar la plataforma de aprendizaje

Es momento de buscar el medio en que se va a desarrollar el entorno de aprendizaje para
que los estudiantes puedan interactuar con el contenido y desarrollar esas competencias
previamente planteadas. Se debe definir si se hara en un espacio fisico, virtual o mixto. Para
este caso, se desarrollara el entorno de manera virtual.

Indague y elija una plataforma de aprendizaje que se ajuste a sus necesidades y las de sus
estudiantes (Ejemplo: Google Classroom, Moodle, Blackcoard, etc.). Asegurese de que soporte
las funcionalidades clave que necesita (subida de trabajos, cuestionarios, chats en vivo, etc.).

Preguntas de reflexiéon

¢La plataforma seleccionada permite realizar las actividades que tengo planeadas?

¢ Es accesible para todos los estudiantes en cuanto a compatibilidad con dispositivos
y velocidad de internet?

¢ Es intuitiva y facil de usar tanto para mi como para los estudiantes?

1.3 Diseiar un entorno amigable

Ahora se debera empezar a planificar el contenido que se incluira en el entorno, la organizacion
en gue se presentara, y la cantidad de modulos o unidades tematicas. Asimismo, se debe
empezar a planificar el tipo de recursos que se quieren incluir, por ejemplo, foros, videos, juegos,
lecturas, interactivos, entre otros. Esto le permitira identificar que debe construir y que debe
buscar en la red.

Organice el contenido en médulos o unidades tematicas para facilitar la navegacion, y enliste
el tipo de recursos que incluira en cada apartado.
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Maddulos Maddulo 1 Maddulo 2 Maédulo 3

Contenidos

Recursos

Preguntas de reflexiéon

¢La estructura del curso es clara y logica, y se ajusta a las caracteristicas de los
estudiantes?

¢, Cada modulo tiene al menos 3 recursos?

¢ Propone diferentes tipos de recursos?

y 4 Prueba en campo

Los contenidos y recursos son la base del aprendizaje en el entorno virtual. Se debe prestar
atencion tanto a la calidad pedagogica como a la interactividad y accesibilidad. Manos a la
obra.

2.1 Implementacidon de estrategias didacticas

Es momento de incluir alguna metodologia o estrategia didactica que oriente todos los
contenidos y recursos que va a empezar a construir o a seleccionar.

Indague y seleccione al menos una, que le permita hacer este entorno mas atractivo para los
estudiantes, y de esta manera poder cumplir con los objetivos planteados.

Por ejemplo, introduzca desafios o mini-proyectos donde los estudiantes deban aplicar sus
conocimientos tecnoldgicos en problemas reales o simulados de su contexto cercano.
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O utilice herramientas del aprendizaje basado en proyectos para fomentar la resolucion de
problemas, el pensamiento critico, la colaboracion y la comunicacion.

O seleccione herramientas de la gamificacion o el aprendizaje basado en juegos para crear
experiencia interactivas, motivadoras y significativas.

Preguntas de reflexiéon

¢Las actividades fomentaran la participacion activa y el pensamiento critico?

¢ Los estudiantes resolveran problemas reales con las herramientas tecnoldgicas aqui
presentadas?

¢El entorno contribuira a la motivacion para continuar aprendiendo a través de las

actividades interactivas?

¢Las actividades estan alineadas con los objetivos del curso?

2.2 Elaborar contenidos multimedia

El aprendizaje virtual se beneficia enormemente de recursos interactivos, esto permite atender
diferentes estilos de aprendizaje. Ademas de los clasicos documentos, considere el uso de
videos interactivos, infografias, presentaciones, entre otros, y proporcione materiales en varios
formatos (texto, video, audio, interactivos).

Disefe y elabore materiales atractivos e interactivos, como videos tutoriales, presentaciones,
y simulaciones.

Use herramientas como Canva, Genially, o Prezi para crear presentaciones visualmente
atractivas. EdPuzzle permite afadir preguntas en videos previamente cargados.

Use herramientas como Kahoot, Quizizz, o Socrative para disefar cuestionarios y juegos
interactivos que refuercen el aprendizaje.

Preguntas de reflexiéon

¢ Los contenidos creados son accesibles para diferentes estilos de aprendizaje (visual,
auditivo, kinestésico)?

¢ Estan los materiales alineados con los objetivos de aprendizaje?

¢ Pueden los estudiantes interactuar con los recursos, o son solo de consumo pasivo?

¢, Todos los enlaces funcionan o presentan algunas restricciones?
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2.3 Incorporar simulaciones y laboratorios virtuales

De acuerdo con los objetivos y contenidos del entorno virtual de aprendizaje, es importante
tener en cuenta el uso de simuladores o laboratorios virtuales, que ademas de interactuar, les
permita enriquecer su experiencia y poner en practica los conocimientos y habilidades que
han ido desarrollando dentro del entorno.

Integre simuladores o laboratorios virtuales para ofrecer experiencias practicas a los
estudiantes. Ejemplo: PhET o Tinkercad.

Introduzca plataformas de programacion online, si es relevante para su entorno de aprendizaje,
esto permite a los estudiantes escribir y probar su cddigo sin tener que instalar programas en
su computador. Ejemplo: Scratch, Code.org o Replit

Preguntas de reflexiéon

¢Las simulaciones y laboratorios virtuales son accesibles para todos los estudiantes?
¢;Ayudan estos recursos a desarrollar las competencias tecnologicas establecidas?

2.4 Crear espacios para el trabajo colaborativo

Es importante fomentar el trabajo colaborativo, compartir ideas, debatir, ayudar o recibir
ayuda. Estos espacios deben ofrecer el poder compartir archivos, complementar ideas, hacer
preguntas, o colaborar con la creacion de un cédigo.

Proporcione herramientas para que los estudiantes colaboren, como Google Docs, Drive o
Trello, para proyectos en grupo.

Cree foros de discusion o debates donde los estudiantes puedan compartir sus ideas y
retroalimentarse entre si.

Preguntas de reflexiéon

;Los estudiantes tienen espacios para interactuar y compartir ideas de manera
eficiente?
¢Las herramientas que proporcioné facilitan la colaboracion y el intercambio de ideas?
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3 Linea de meta

Llego el momento de medir esos aprendizajes y como el entorno ha contribuido al desarrollo
de estos. La evaluacion en entornos virtuales debe ser continua, formativa y adaptada a las
nuevas formas de interaccion digital. Es importante combinar diferentes tipos de evaluacion
para asegurar una vision integral del aprendizaje.

3.1 Diseiar evaluaciones formativas y sumativas

Las evaluaciones automatizadas utilizan quizzes, examenes en linea y cuestionarios con
correccion automatica que midan el conocimiento de conceptos basicos. Esto puede incluir
preguntas de opcion multiple, verdadero o falso, o emparejamiento. Por ejemplo: Kahoot,
Quizizz o Google Forms.

Las evaluaciones basadas en proyectos fomentan que los estudiantes apliquen los
conocimientos para llegar a posibles soluciones, por ejemplo, el desarrollo de un prototipo
tecnoldgico, un modelo, o la creacion de una infografia interactiva puede ser una excelente
forma de evaluacion. Por ejemplo: Trello, Google Cassroom o Padlet.

Las rubricas permiten darles a los estudiantes, una vision clara, desde los criterios lo que
se esta evaluando, a donde se espera llegar y como mejorar. Por ejemplo: Rubistar, Google
Classroom o iRubric.




Olimpiadas

s

Seleccione al menos un tipo de evaluacion, de acuerdo con sus objetivos, para poder evaluar
el avance de sus estudiantes.

Preguntas de reflexiéon

¢ Los estudiantes tienen suficientes oportunidades para demostrar su aprendizaje?

¢ Estanlas evaluaciones alineadas con los objetivos del curso y reflejan las competencias
adquiridas?

¢La retroalimentacion es clara y ayuda a los estudiantes a mejorar?

3.2 Evaluar la participacion y el compromiso

Utilice las herramientas de analisis que ofrecen muchas plataformas virtuales para monitorear
la participacion en foros, tareas y sesiones de videoconferencia. Esto también ayuda la
identificacion de estudiantes que podrian necesitar ayuda adicional.

Fomente la evaluacion entre companeros, donde los estudiantes revisan el trabajo de otros.
Esto promueve el pensamiento critico y la autoevaluacion.

Seleccione las herramientas de analisis de la plataforma para monitorear la participacion en
foros, tareas y actividades.

Introduzca evaluaciones por pares donde los estudiantes revisen y comenten el trabajo de
otros, fomentando el pensamiento critico.

Preguntas de reflexiéon

;Podré evidenciar que los estudiantes estan participando activamente en las
actividades del curso?

¢, Como utilizaré los datos de participacion para identificar estudiantes que necesitan
mas apoyo?

¢Laevaluacion entre pares ayudara a los estudiantes a desarrollar habilidades criticas?
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3.3 Proporcionar retroalimentacion constante

La retroalimentacion constante es esencial para guiar a los estudiantes en su proceso de
aprendizaje, ya que les proporciona informacion inmediata sobre su desempefo y areas de
mejora. Esto les permite ajustar sus estrategias y seguir avanzando hacia sus objetivos. Ademas,
fomenta un aprendizaje mas profundo y el desarrollo de habilidades criticas.

De retroalimentacion regular y detallada sobre el trabajo de los estudiantes, ya sea a través de
comentarios escritos, mensajes de voz o videollamadas.

Organice sesiones de tutoria personalizada para resolver dudas y orientar a los estudiantes.

Preguntas de reflexiéon

¢ Los estudiantes recibiran retroalimentacion constructiva y a tiempo?
¢La retroalimentacion que proporciona les ayuda a mejorar su desempefio?

¢ Tiene espacios de tutoria donde los estudiantes puedan aclarar dudas y recibir apoyo
adicional?
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