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Resumen

La investigacién tuvo como objetivo analizar el uso de recursos didacticos para ensefiar en entor-
nos virtuales durante la pandemia de COVID-19 en la Universidad de Otavalo. La investigacion
se basé en un paradigma cuantitativo, con disefio descriptivo de corte transversal. Se empleé el
método analitico-critico, con una revisién de literatura sobre recursos tecnolégicos en educacién
y un analisis de frecuencia de los datos obtenidos de la aplicacién de una encuesta de 27 pregun-
tas cerradas, de dos alternativas de respuesta, a 34 docentes de dicha institucién universitaria.
La confiabilidad del instrumento fue de 0,81. Los resultados arrojaron que los docentes hacen
un mayor empleo de la asignacion de tareas, cuestionarios, foros, talleres y videoconferencias y
poco del blog y el wiki como herramientas de ensefianza en los entornos virtuales, y que le dan
mayor importancia al cuestionario y el taller como herramientas mas efectivas para el aprendi-
zaje y la evaluacién. Se concluye que los entornos virtuales de aprendizaje (EVA) son espacios
para la creacién de un contexto de ensefianza y aprendizaje donde se facilita la cooperacién
del profesor y el estudiante y que incluyen actividades individuales y grupales para un efectivo
aprendizaje colaborativo. El uso de herramientas tecnoldgicas en educacién superior es impor-
tante para ofrecer ayudas pedagégicas adaptadas a las necesidades educativas del alumno. Sin
embargo, es necesario implementar acciones formativas en esta area que fortalezcan la labor
docente.
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Abstract

The research aimed to analyze the use of didactic resources to teach in virtual environments
during the pandemic at the University of Otavalo. The research is based on a quantitative
paradigm; Descriptive, cross-sectional design. The analytical-critical method was used, with
a review of the literature on technological resources in education and a frequency analysis
of the data obtained from the application of a survey of 27 closed questions of two answer
alternatives, to 34 teachers from said university. . The reliability of the instrument was 0.81.
The results showed that teachers make more use of homework assignments, questionnaires,
forums, workshops and videoconferences and little of the blog and wiki as teaching tools in
virtual environments; They give greater importance to the questionnaire and workshop as more
effective tools for learning and evaluation. It is concluded that the EVAs are spaces for the
creation of a teaching and learning context in which the cooperation of the teacher and student
is facilitated, which include individual and group activities, for an effective collaborative learning.
The use of technological tools in higher education is important to offer pedagogical aids adapted
to the educational needs of the student, however it is necessary to implement training actions
in this area that strengthen teaching.
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1. Introduccidén

En los Gltimos dos afios se ha vivido un cambio acelerado en la formacién producido por el
efecto de la pandemia del COVID 19. De acuerdo con un informe de la CEPAL-UNESCO (2020),
“mas de 1.200 millones de estudiantes de todos los niveles de ensefianza, en todo el mundo,
habian dejado de tener clases presenciales en la escuela. De ellos, mas de 160 millones eran
estudiantes de América Latina y el Caribe” (p. 1). La respuesta de organismos internacionales
no se hizo esperar: la UNESCO ofrecié una lista de plataformas y herramientas tecnoldgicas a
emplear en educacién; la UNICEF dio una serie de recomendaciones; la CEPAL publicé datos
estadisticos sobre los obstaculos y los riesgos, entre otros resultados. Asi, para superar esta crisis
educativa mundial, las instituciones de educacion se vieron obligadas a implementar estrategias
de ensefianza-aprendizaje con el uso de las tecnologias de la informacién y comunicacién (TIC)
para dar continuidad a la formacién y no interrumpir el periodo escolar. Al respecto, refiere el
mencionado informe de la CEPAL-UNESCO, de 33 paises de América Latina y el Caribe, 18
comenzaron a emplear plataformas virtuales de ensefianza en linea de forma asincrénica, mien-
tras que solo cuatro, entre los que se encuentra Ecuador, ofrecieron clases en vivo empleando
entornos de aprendizaje también en modalidad sincrénica.

Con base en esto se evidencia que se han implementado algunas salidas en materia edu-
cativa para paliar la situacién suscitada por la pandemia. Esto conlleva la pregunta sobre la
utilizacién de los recursos tecnolégicos para la ensefianza en entornos virtuales en la pande-
mia. La interrogante se fundamenta, tedricamente, desde la perspectiva constructivista, bajo
la cual los alumnos, de acuerdo con Ortiz (2015), formalizan “un intercambio dialéctico entre
los conocimientos del docente y los del estudiante, de tal forma que se pueda llegar a una
sintesis productiva para ambos y, en consecuencia, que los contenidos son revisados para lograr
un aprendizaje significativo” (p. 94). Ello evidencia claramente la necesidad de contar con una
visién objetiva de lo que se quiere ensefiar y c6mo se va a ensefiar con el propésito de emplear
las herramientas didacticas adecuadas en la modalidad en linea. Esto implica una relacién en-
tre la metodologia a utilizar, los objetivos perseguidos, la tematica abordada y los resultados
esperados; es decir, debe haber una sincronizacion entre todos los elementos fundamentales
para organizar una clase. En funcién de ello, el objetivo de la investigacién persigue analizar el
uso de los recursos didacticos en los entornos virtuales empleados por los docentes durante la

pandemia en la Universidad de Otavalo, Ecuador.

2. El entorno virtual de aprendizaje

En Ecuador, las instituciones de educacién superior han incorporado en sus plataformas los
entornos virtuales de aprendizaje (EVA) con el propésito de hacer accesibles contenidos tema-

ticos para los estudiantes, tales como silabos de las asignaturas a impartir, unidades tematicas,



tareas y bibliografia a revisar. Pero, producto de la pandemia, se produjo una migracién urgente
de toda la informacién académica al EVA y su uso se volvié imprescindible, con lo que se amplié
la aplicacién de todos los recursos y las herramientas que posee y se incrementé su capacidad de
almacenamiento para facilitar a los docentes y estudiantes el proceso de ensefianza-aprendizaje
en diferentes tematicas pedagégicas. Polanco (2002) define los entornos virtuales de aprendizaje

como:

Espacios de comunicacién que permiten el intercambio de informacién y que harian
posible, segiin su utilizacidn, la creacién de un contexto de ensefianza y aprendizaje
en el que se facilitard la cooperacién del profesor y estudiantes, en un marco de
interaccién dinamica, a través de unos contenidos culturalmente seleccionados y
materializados mediante la representacién, de los diversos lenguajes que el medio

tecnoldgico es capaz de soportar (p. 56).

Por su parte, Rodriguez & Barragan (2017) lo conceptualizan asi:

Espacio de comunicacién que hace posible la creacién de un contexto de ense-
fianza y aprendizaje en un marco de interaccion dinamica, a través de contenidos
culturalmente seleccionados y elaborados y actividades interactivas para realizar de
manera colaborativa, utilizando diversas herramientas informaticas soportadas por
el medio tecnolégico, lo que facilita la gestion del conocimiento, la motivacién, el
interés, el autocontrol y la formacién de sentimientos que contribuyen al desarrollo

personal (p. 9).

De ambas definiciones se infiere que lo que distingue a estos espacios de otros recursos
de ensefianza virtual es el intercambio de informacién permanente e interactiva, que facilita la
comunicacién entre profesor y alumno. Al respecto, Boneu (2007) sefiala que existen cuatro
caracteristicas fundamentales de estos espacios: la interactividad, |a flexibilidad, la escalabilidad
y la estandarizacién. La primera obedece a la necesaria conexién del sujeto involucrado en el
aprendizaje. En este caso, el alumno se perfila como un ser independiente en su proceso de
generacién de conocimiento. Un EVA, ademas, es flexible pues su disefio se adapta facilmente
a los planes de estudio institucionales. Con referencia a la escalabilidad, esta consiste en que,
al mismo tiempo, pueden acceder un namero pequefio o grande de usuarios, cuestién que se
relaciona directamente con la importacién y exportacion de contenidos en formatos estandar
(estandarizacién).

Entre las ventajas de contar con un EVA se destaca que se puede acceder a él a través
de navegadores protegidos y que en su disefio cuentan con un interfaz grafico e intuitivo que
facilita la estructuracién de los médulos de forma organizada. Por otra parte, de acuerdo con los
intereses del usuario, puede adaptarse a los requerimientos que este necesite ya que, a la par de

contener la informacién para la ensefianza, también cuenta con recursos para la evaluacién y el



seguimiento de los estudiantes. Todo en un solo espacio al cual pueden acceder en igualdad de

condiciones tanto el docente como el alumno puesto que pueden implementarse en diferentes

plataformas virtuales, entre las que se encuentran:

Moodle: software para la creacion de cursos y sitios webs basados en internet.

Dokeos: aplicacién de administraciéon de contenidos de cursos y una herramienta de

colaboracién.

Mambo Open Source: aplicacién escrita en cédigo php, basada en los sistemas de ad-
ministracién de contenidos (CMS) que permiten una facil creacién y mantenimiento de

sitios web y portales.

WebCT: plataforma informatica de teleformacién (e-learning) que permite construir cur-
sos interactivos e impartir formacidn a través de internet, llevando a cabo la tutorizacién

y el seguimiento de los alumnos.

Claroline: plataforma de aprendizaje y trabajo virtual (elearningy e-working) de cédigo
abierto y software libre (open source) que permite a los formadores construir cursos en

linea y gestionar las actividades de aprendizaje y colaboracién en la web.

Sin embargo, el empleo de los EVA en educacién superior, aun cuando su uso y aplicacién

distinguen a una universidad de otra, no se logra solo con la mejor interconexién o banda

de acceso a internet pues, refieren Rodriguez & Barragan (2017), el uso de “metodologias,

conceptos pedagdgicos y didacticas particulares” (p. 9) son fundamentales para un proceso de

comunicacién efectivo y fortalecen la ensefianza/aprendizaje.

2.1.

El aula virtual de aprendizaje

Dentro de los EVA, segin Rincén (2008), quien cita a Garcia, Ruiz y Dominguez (2006),

en un aula virtual de aprendizaje:

Se combinan una variedad de herramientas virtuales con la finalidad de dar sopor-
te a profesores y estudiantes; poder optimizar las distintas fases del proceso de
ensefianza y aprendizaje. Esas herramientas son:

= Herramientas de comunicacién sincrona y asincrona.

= Herramientas para la gestion de los materiales de aprendizaje.

= Herramientas para la gestién de personas participantes, incluidos sistemas

de seguimiento y evaluacién del progreso de los estudiantes (p. 11)



En este sentido, se tiene que las aulas virtuales constituyen “un conjunto de actividades con
un alto ingrediente comunicativo que, de otro modo, es decir, sin la existencia del ordenador
conectado a la red, no tendrian el sentido que adquieren en el contexto auténtico que proporcio-
na la tecnologia” (Barbera & Badia, 2005, p. 1). Las aulas son coordinadas por el tutor, quien
propone actividades individuales y grupales para facilitar y dinamizar el proceso de ensefianza
y lograr un aprendizaje colaborativo.

Para la estructuracion de las aulas virtuales se toma como referencia la metodologia PACIE,
que ha sido utilizada con éxito en procesos de formacién virtuales en distintas instituciones
educativas a nivel nacional e internacional. Desarrollada por Camacho (2019), este la define

como:

una metodologia de trabajo en linea a través de un Campus Virtual, que permite
manejar de la mejor manera ese proceso de transicion, tanto en los procesos aulicos
convencionales, como en los institucionales, de ensefiar en el aula a utilizar Internet

como un soporte adicional a los recursos didacticos usados actualmente en las

clases (s.p.). (...)

Ahora bien, un aula virtual bien distribuida debe proporcionar varias y diferentes secciones
dentro o fuera del EVA para que se puedan generar procesos de interaccién correctos y una
motivacién por la vivencia de experiencias que generaran conocimiento y facilitaran los procesos
tutoriales. Las aulas virtuales, en la plataforma Moodle, estan estructuradas en bloques, mismos
que deben estar dispuestos de una manera atractiva, interesante, pero sobre todo didactica,
para alcanzar los resultados y objetivos propuestos. Al respecto, PACIE establece ciertos bloques

de informacién con distintos elementos a considerar, los cuales son:

= Blogue cero o bloqgue PACIE: Permite la interaccion en el aula virtual y contiene una
seccion de informacién referida, sobre todo, al silabo, instrumento que contiene los con-
tenidos de la asignatura, asi como datos necesarios para la evaluacién. De igual forma,
ofrece informacion relevante que favorece la comunicacién con los alumnos y una seccién

de interaccidn prevista, principalmente, a través de foros y chat.

= Bloque académico: Presenta un bloque académico donde el profesor muestra documen-
tos de la tematica a compartir con los estudiantes, asi como las diferentes actividades a
realizar para el proceso evaluativo. Contiene una seccién de exposicién donde el alumno
puede revisar enlaces, videos, presentaciones. Asimismo, el docente etiqueta una seccién
de rebote, que contiene actividades de autocritica con el propésito de discutir los di-
ferentes contenidos. Presenta también una seccién de comprobacidn necesaria para la
sintesis y comparacién, para lo cual se elaboran evaluaciones, y finalmente se presenta

una seccién de construccién, donde los estudiantes discuten los contenidos aprendidos.



= Bloque de cierre o bloque final: En este aparte se emplea la actividad de tutoria del
docente. Permite, de alguna forma, cerrar y explicar aquellas posibles lagunas que ha-
yan quedado en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Ofrece ademas herramientas para

solucionar posibles retrasos en la entrega de deberes y la evaluacién del curso.

Esta estructura permite que haya una interconexién entre la secuencia de la clase, lo que

facilita al alumno el acceso a y la comprensién de los contenidos.

3. Caracterizacion de las herramientas tecnolégi-

cas en la educacién superior

Las TIC se convierten en recursos que pueden ser empleados por los alumnos y los profesores
durante el proceso de ensefianza-aprendizaje en educacién superior. Estas, a la vanguardia actual
del mundo académico, se convierten en recursos indispensables para el ambito educativo. En
este sentido, en términos tecnoldgicos, cualquier hardware o software empleado de manera
eficaz y eficiente permitirad obtener buenos resultados en tiempo real y con un minimo empleo
de aplicaciones. Por lo tanto, a través de las TIC se pueden obtener resultados efectivos con la

implementacién de ayudas pedagégicas. En la Tabla 1 se resume cuales son estas herramientas.



Tabla 1: Herramientas tecnoldgicas de apoyo a los procesos de

ensefianza y aprendizaje.

Herramienta tecnolé-
Herramienta para usar gicas (recomendadas

en Internet)

Funciones del docente

Chat: herramienta que permite Chat de MOODLE
interacciones en tiempo real Chat de Skype
entre el docente y los Chat de Google
estudiantes o entre los Chat de Facebook
estudiantes. Chat de Cisco WEBEX

Seleccionar las posibles preguntas.
Asignar grupos pequeiios de
estudiantes (no mas de 5 parti-
cipantes). Indicar la fecha de la
sesién, hora de inicio y finaliza-
cién, nombre de los participantes.
Explicitar los roles de cada parti-
cipante, criterios de participacién
y evaluacién, lecturas requeridas.
Posterior a la sesién del chat, se
podria realizar un debate en el

aula presencial.

Foro: herramienta de comunicacién

asincrona utilizada para la interac-

cién entre estudiantes y docentes
para debatir sobre un tema de

) 3 : .. Foro de Moodle
interés o realizar una actividad for-

WordPress
mulada por el docente en una
y ] bbPress
sesion anterior. En un foro se
PhpBB 3.0

pueden encontrar mensajes impor-
tantes, trabajos colaborativos,
resimenes de las sesiones de Chat,

trabajos en equipo, entre otros.

Preparar la tematica de que tratara
el foro. Disefiar una estrategia
creativa para convocar la participa-
cién de los estudiantes. Crear y
publicar las reglas del juego y los
objetivos de aprendizaje del foro
propuesto. Dirigir el flujo y la
direccién de los aportes del
estudiante. Supervisar y, si es
necesario, reenfocar las discusio-
nes proporcionando retroalimen-

tacién oportuna.




Blog: herramienta de interaccién
entre docentes y estudiantes
utilizada para la publicacién de
informacién que se organiza
automaticamente de manera
cronoldgica para la gestién

del conocimiento.

Blogger
Blogspot
WEBLOG

Compartir la lectura de un libro:
aportar citas, comentar fragmentos,
afiadir ilustraciones. Intercambiar
experiencias entre lectores.
Usarlo como soporte de proyectos de
investigacion. Construir poemas o
cuentos breves, recopilar muestras de
literatura de tradicién oral, etc.
Elaborar una revista de la clase.
Mostrar una seleccién de los trabajos

mas representativos de cada alumno.

Consulta: herramienta que permite

al profesor hacer una pregunta
especificando las posibles respues-
tas. Los resultados de la eleccién

pueden ser publicados después de

que los estudiantes hayan respondi-

do, tras cierta fecha, o no publicarse

Moodle

Puede utilizarse para:

- Realizar una encuesta rapida que
estimule a los alumnos a reflexionar
sobre un tema.

- Comprobar rapidamente que los
estudiantes han entendido algo
concreto.

- Facilitar la toma de decisiones,
por ejemplo, permitiendo a los
estudiantes votar algiin aspecto

relacionado con el curso.

Cuestionario: permite al profesor
disefiar y plantear cuestionarios con
preguntas tipo opcién mdaltiple,
verdadero/falso, coincidencia, res-
puesta corta y respuesta numérica.
El profesor puede permitir que el
cuestionario se intente resolver va-
rias veces, con las preguntas orde-
nadas o seleccionadas aleatoria-
mente del banco de preguntas. Se

puede establecer un tiempo limite.

Moodle

Los cuestionarios pueden usarse
para hacer:
- Exadmenes del curso.
- Minitests para tareas de lectura
o al final de un tema.

- Exdmenes de practica con
preguntas de examenes anteriores
- Ofrecer informacién inmediata

sobre el rendimiento.

- Autoevaluacién.




Taller: permite la recopilacién,
la revisidn y la evaluacién por

pares del trabajo de los estudiantes.

Moodle

Los estudiantes pueden enviar
cualquier contenido digital (archi-
vos), tales como documentos de
procesador de texto o de hojas de
célculo, y también pueden escribir

el texto directamente en un campo
con un editor de texto (dentro de
Moodle). Los envios son evaluados
empleando un formato de evalua-
cién de criterios miltiples definido

por el profesor

Tarea: permite a un profesor evaluar
el aprendizaje de los alumnos me-
diante la creacién de una tarea a

realizar que luego revisara,
valorara, calificara y a la que

podréd dar retroalimentacién.

Moodle

Los alumnos pueden presentar cual-
quier contenido digital, como docu-
mentos de texto, hojas de calculo,
imagenes, audio y videos, entre
otros. Alternativamente, o como
complemento, la tarea puede requerir
que los estudiantes escriban un texto
directamente en un campo utilizando
el editor de texto. Durante el proceso
de revision, los profesores pueden
dejar comentarios y subir archivos,
tales como trabajos calificados o do-

cumentos con observaciones escritas.

Wiki: Es un sitio web colaborativo
que permite la participacion simulta-
nea de diversos autores en la cons-
truccién de un documento y en la
elaboracién de contenidos que
pueden ser editados por varios
usuarios. Los usuarios de un wiki
pueden crear, editar, borrar o modi-
ficar el contenido de un documento
o de una pagina web de una forma
interactiva, facil y rapida. Es,
adem3s, una herramienta efectiva

para la escritura colaborativa.

Wiki de MOODLE
GoogleDoc
MediaWiki
SocialText
Wikispaces

Wetpaint
Pbwiki

Organizar el sitio para que se adapte
a la estructura de su proyecto.
Establecer algln sistema de turnos
de participacioén.
Seleccionar la tematica.
Entregar las reglas de participacién.
Invitar y motivar a los estudiantes a
participar. Buscar bibliografia,
redactar correctamente el wiki,
corregirlo, revisarlo y armonizarlo.
Revisar los aportes de los

estudiantes y retroalimentar.




] ] ] Elaborar un programa para ser
Videoconferencia: es un sistema de ) L o

L ) enviado con anticipacién al sitio re-
comunicacién sincrénica (en linea),

. . Skype, moto en el que figuren los objetivos.
que es utilizada para realizar i
_ _ Messager GoogleMail, Preparar y formular preguntas
ponencias, debates y reuniones ) )
) ] [luminate. sobre los aspectos mas relevantes.
colectivas entre usuarios que se _
. RECURSOS DE Seleccionar lecturas complementa-
encuentran en diferentes lugares. ) ] o
. . . CENTAE rias. Organizar la logistica de la
Es usada, ademas, para intercambiar ] ) )
_ . CiscoWebex. videoconferencia. Dar a conocer a
datos, informacion grafica y ] o
Microsoft Teams los participantes remotos los aspec-

documental, video y diapositivas, o -
tos técnicos para la conexién a la
entre otros recursos. . i
videoconferencia.

Utilizadas por docentes y estudiantes

para crear y subir videos en internet Crear la actividad con el uso de
que podrian ser utilizados con fines Youtube o Camtasia, donde se
pedagogicos, para evaluar las incluya: objetivo, descripcion, lec-

competencias comunicativas de los Youtube turas sugeridas, fecha de inicio y
estudiantes, documentar procesos, Camtasia fecha de finalizacion. Proporcionar
grabar clases magistrales o para el Screen Cast Matic las reglas del juego para la creacién
desarrollo de otras actividades de o analisis del video. Invitar y
aprendizaje, siempre y cuando el motivar a los estudiantes a participar.
video tenga una intencionalidad Retroalimentar la actividad.

pedagdgica.

Fuente: Adaptado de Martinez (2014)

Estos recursos tecnolégicos se encuentran disponibles en la plataforma Moodle y forman
parte de los entornos virtuales que se emplean para la ensefianza en la educacién superior. Le

permiten al docente interactuar con el estudiante y hacer el proceso formativo dinamico.



4. Metodologia

4.1. Diseno

La investigacién aqui presentada se basa en un paradigma cuantitativo, con disefio des-
criptivo y de corte transversal. El enfoque cuantitativo sustent6 el estudio en el proceso de
recoleccion de la informacién y de su procesamiento a partir de la cuantificaciéon numeérica y
el anélisis estadistico (Cabezas, Andrade & Torres, 2018). La descripcién permitié conocer la
realidad y analizar el uso de los recursos didacticos en los entornos virtuales y las caracteristicas
de las herramientas tecnoldgicas para la ensefianza en educacién superior. El estudio fue de
corte transversal, ya que se conocié la realidad en un lugar y tiempo determinado (Hernandez,
Fernandez & Baptista, 2014).

4.2. Poblaciéon

La poblacién estuvo conformada por un grupo de 34 docentes titulares de la Universidad
de Otavalo, Ecuador. De estos, 19 pertenecian a la carrera de derecho, 3 al area de ciencias
de la educacién, 1 a la de administracién de empresas, 4 a la de comercio exterior, 1 a la de
tecnologias de la informacién, 2 a la de contabilidad y auditoria y 4 a la de gestién social y

desarrollo.

4.3. Instrumento

Se elabor6 un cuestionario de 27 preguntas cerradas, con opciones de alternativa de respues-
tas dicotémicas (si/no). La confiabilidad del instrumento se determiné mediante el coeficiente
de Kuder-Richardson, con la finalidad de medir el grado de congruencia de los items con los
indicadores, las dimensiones y la variable. Para probar la confiabilidad se aplicé una prueba
piloto a 10 docentes de las distintas carreras de la Universidad de Otavalo y esta fue calculada
utilizando el software estadistico SPSS, versién 21. Se obtuvo como resultado un valor de 0,81,
que la considera confiable. La validez, por su parte, se confirmé mediante el juicio de 5 expertos
en las areas de tecnologia educativa y pedagogia para determinar la pertinencia de los items

con el contexto tedrico de la investigacidn.

4.4. Analisis de los datos

Los resultados fueron analizados utilizando métodos de la estadistica descriptiva, como las

frecuencias representadas en porcentajes y la elaboracién de figuras.



5. Resultados y discusion

A continuacidn, se presentan los resultados de las preguntas del cuestionario sobre el uso
de herramientas para la ensefianza en entornos virtuales aplicado a una muestra de 34 docentes
titulares de las carreras de derecho, comercio exterior, administraciéon de empresas y educacién
de la Universidad de Otavalo, Ecuador. De acuerdo con la informacién aportada por los docentes
encuestados se puede observar, en la Figura 1, que la herramienta que se usa con mayor
frecuencia en los entornos virtuales es la de asignacién de tareas, con 82,35 %, seguida por el
cuestionario, con 73,53 %, el foro, con 61,76 %, vy el taller y la videoconferencia, con 55,88 %.

Asimismo, con frecuencia moderada, se emplean los videos (62 %), el chat (41,17 %), la
consulta (32,29 %) vy, con baja frecuencia, se puede apreciar el uso de un blog (8,82 %), seguido
del wiki. Los datos permiten inferir que los docentes hacen un mayor uso de la asignacién
de tareas, cuestionarios, foros, talleres y videoconferencias y un empleo menor del blog vy el
wiki como herramientas de ensefianza en los entornos virtuales. Esto indica que los profesores
poseen un mayor conocimiento de las herramientas que utilizan y poco conocimiento de las que
se emplean con menor frecuencia, por lo que se hace imperioso capacitarlos sobre el uso de
estas. Lo afirmado concuerda con lo concluido por Garcia-Valcarcel Mufioz-Repiso (2007), que
plantea que aplicar una “adecuada estrategia formativa y algin tipo de incentivo institucional”
(p. 129) podria modificar esta situacién, pues el profesorado no cuenta con la capacitacién

suficiente para emplear de manera adecuada estas herramientas.



Figura 1. Uso frecuente de las herramientas para la ensefianza en entornos virtuales
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Fuente: Elaboracién propia.

Con referencia a las herramientas mas efectivas para la ensefianza-aprendizaje, en la Figura 2
se puede observar que los docentes consideran el cuestionario y el taller como las mas empleadas
(64,71 %), seguidas por la asignacién de tareas, con 50 %. Asimismo, en un nivel moderado, se
visualiza el foro, con 41,17 %, y la videoconferencia, con 35,29 %. En un nivel bajo aparecen
el chat y la consulta, con 26,47 %, y el blog y el wiki, con 11,76 %. Ahora bien, con base en
las respuestas se deduce que los profesores le otorgan menor importancia a la aplicacién del
blog y el wiki, recursos que se emplean en aprendizajes basados en proyectos colaborativos, por
lo que deberian ser utilizados con mayor frecuencia puesto que permiten que los estudiantes
desarrollen un pensamiento auténomo y critico en el proceso de construccién de conocimiento.

Asimismo, puede inferirse que el empleo, con mayor afluencia en el cuestionario, del foro, el
taller y la videoconferencia, se debe a la facilidad en la construccién de estos, pues el docente
requiere de menor tiempo para organizarlos y poco conocimiento para utilizarlos. Con el blog
sucede lo contrario, pues se trata de una herramienta cuya aplicacién necesita, por parte del
profesor, de otras habilidades y destrezas para su elaboracién. Ante este resultado, compartimos
la opinién de Garcia-Valcarcel Mufioz-Repiso (2007), quien indica la necesidad de contar con
nuevas competencias docentes para el uso de estos recursos didacticos. De igual forma, lo visto
se concatena con la investigacién realizada por Herrero Tejada et al., (2020), en la que se
afirma que “57 % de los docentes coinciden que la falta de competencias en tecnologias de
la informacién y comunicacién (TIC) se ha convertido en un reto de mayor importancia” (p.
2); asimismo, expresan que otro obstaculo es contar con poco conocimiento en didactica de la

ensefianza, lo que les dificulta la preparacién de las clases, respuestas que se asemejan a las



inferidas de los participantes en este estudio.

Figura 2: Herramientas mds efectivas para la ensefianza-aprendizaje
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Fuente: Elaboracién propia.

Con relacién a las herramientas de evaluacién, en la figura 3 se puede observar que el
cuestionario es considerado el mas adecuado, con 76,47 %, seguido del taller, con 61,76 %.
Ahora bien, ambos son recursos que se emplean para evaluar los aprendizajes, tal como lo indica
Martinez (2014); sin embargo, de la investigacién se deduce que los docentes, al utilizarlos, le
dan mas importancia al proceso evaluativo que al formativo.

Sobre la evaluacién por competencias, Pimienta Prieto (2008) refiere que “evaluar los apren-
dizajes de los estudiantes implica enjuiciar sistematicamente el mérito y/o valia de las com-
petencias adquiridas por ellos en un contexto especifico” (p. 26), definicién que se ajusta al
Modelo Pedagégico aprobado por la Universidad de Otavalo, que establece que competencias
son un “conjunto de cualidades que caracterizan comportamientos humanos generalizadores,
dentro de una perspectiva integradora y compleja del pensamiento y modo de actuacién para
la solucién de problemas sociales” (p. 28). Asi, las competencias se desarrollan a través de
habilidades y destrezas con el fin de verificar que lo ensefiado se ha aprendido.

De igual forma, en un nivel bajo, el juego del crucigrama y el foro arrojaron 23,53 % de uso y,
en un nivel muy bajo, el juego del millonario, 11,76 %; del ahorcado, 8,82 % y el sudoku, 5,88 %.
Se puede deducir que los docentes no tienen un conocimiento adecuado del uso de los juegos
como herramientas de evaluacidn, lo que explicaria su poco empleo. La necesidad de utilizarlos

concuerda con lo afirmado por Lozada & Betancur (2017): “el juego es un activador en la



atencién y surge como alternativa para complementar los esquemas de ensefianza tradicional”
(p- 99). Se reconoce asi la importancia de la gamificacién como herramienta de motivacién y de
interaccién con los estudiantes. Al respecto, Marin Suelves et al. (2018) afirman que “el proceso
de ensefianza y aprendizaje basado en gamificacion incluye, por tanto, desde el anélisis de la
realidad, el establecimiento de objetivos y disefio de actividades, hasta la evaluacién del proceso
y resultados y el seguimiento del alumnado” (p. 10), aspectos que son poco conocidos por los
docentes, lo que afecta el pleno uso del juego tanto en la formacién como en la evaluacién de
lo aprendido.

Cabe destacar que la gamificacién, como herramienta de evaluacién, ha tenido poca difusién
debido a que su aplicacién data de los Gltimos afios en el campo de la educacién, razén por
la cual su uso alin es novedoso y su implementacién requiere, por parte de los docentes, de
la adquisicion de competencias para la construccidn y el empleo de los juegos en la actividad

formativo-evaluativa.

Figura 3: Herramientas mas efectivas para la ensefianza-aprendizaje
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Fuente: Elaboracién propia.

Los entornos virtuales son espacios para la creacién de un contexto de ensefianza y aprendi-
zaje en el que se facilita la cooperacion del profesor y los estudiantes. Dentro suyo se encuentran
las aulas virtuales, concebidas como espacios de comunicacion, coordinadas por el tutor y que
incluyen actividades individuales y grupales para facilitar y dinamizar el proceso de ensefianza
y lograr un efectivo aprendizaje colaborativo.

Ahora bien, se evidencia el uso de herramientas tecnoldgicas en los entornos virtuales en
educacidn superior como recursos para ofrecer ayudas pedagdgicas adaptadas a las necesidades

educativas del alumno. Sin embargo, la poca formacién en el uso y el empleo de estas hace que



no haya gran diversidad en su aplicacién. Por ello se deben implementar acciones formativas
en esta area que fortalezcan la labor docente en pro de un efectivo proceso de ensefianza-
aprendizaje.

De igual forma, se concluye que los docentes se enfocan en la evaluacién de lo aprendido,
dejando de lado el uso de recursos didacticos que promueven el desarrollo de otras habilidades

en la formacién del estudiante, tales como el aprendizaje auténomo y el pensamiento critico.
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