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RESUMEN. Uno de los grandes retos de la educacién superior es cémo los docentes deben
adaptarse a la necesidad de innovar constantemente, considerando que la automatizacidén digital en
los procesos educativos no sélo debe verse desde un enfoque técnico, sino desde la perspectiva
social de la formacién, orientada al relacionamiento interpersonal y la identidad cultural de docentes

estudiantes. Es asi como es preciso estimar que la tecnificacién en la educacién no sélo se trata de
2,l'ecnologfa\s de la Informacién y las Comunicaciones y redes de conexién, también del cémo
resignificar la experiencia digital como constructora de experiencia de la vida humana y las
relaciones de poder, entendida como una transformacién del entorno, la cultura, la comunicacién,
el trabajo y, sobre todo, de las formas de aprendizaje; por lo que se destaca la necesidad de cambio
en las estrategias y aproximaciones pedagdgicas en la educacién superior.

ABSTRACT. One of the great challenges of higher education is how teachers must adapt to the
need to constantly innovate, considering that digital automation in educational processes should not
only be seen from a technical approach, but also from the social perspective of training, oriented to
interpersonal relationships and cultural identity of teachers and students. It is important to consider
that technification in education is not only about Information and Communication Technologies and
connection networks, but also about how to re-signify the digital experience as a builder of human
life experience and power relations, understood as a transformation of the environment, culture,
communication, work and, above all, of the ways of learning; Therefore, the need for change in the
pedagogical strategies and approaches in higher education 1s highlighted.
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1. Introduccién

La educacién superior se enfrenta constantemente a desafios y oportunidades para renovar los enfoques
de ensefianza- aprendizaje debido a la aldea global en la que nos encontramos, la cual con la revolucién 4.0,
nos lleva a cambiar ridpidamente y en gran medida la forma en que vivimos, estudiamos, trabajamos e
interactuamos.

La incorporacién de tecnologias digitales en los entornos educativos ha orillado a que las Instituciones de
Educacién Superior redefinan el camino de sus programas de formacién docente, pues con la aceleracién
digital en este mundo globalizado, cada vez surgen mas herramientas con las que se busca mejorar la eficiencia
del proceso de ensefianza-aprendizaje.
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Ademés, con la aparicién de la inteligencia artificial, que se ha vuelto importante para potenciar el
aprendizaje, surgen nuevas formas para que los profesores elaboren contenidos y recursos didacticos con
prediseios que pretenden facilitar la bdsqueda de graficos e informacién, esto para optimizar su tiempo en la
planeacién de clases y permitiéndoles enfocarse en la aplicacién de estrategias innovadoras con las que se
puedan poner en préctica los conocimientos tedricos, asi como llevar a los estudiantes a vivir un aprendizaje
mediante escenarios o situaciones cercanas a la realidad.

Dentro de los planes de desarrollo institucional, la Universidad Virtual CNCI de México y la Fundacién
Universitaria del Area Andina enfocan sus esfuerzos para trabajar de forma individual en programas de
formacién y actualizacién docente basados en su metodologia de ensefianza-aprendizaje y en las herramientas
que emplean para la oferta de su servicio educativo, asi como trabajar de forma conjunta en programas de
investigacién cientifica de estrategias innovadoras de ensefianza y en la implementacién de estas, las cuales han
dado como resultado experiencias satisfactorias tanto para estudiantes como para docentes.

Por lo anterior, se busca analizar la percepcién del profesorado en los programas de formacién docente
para identificar las competencias con las que cuentan, asi como en las que deben desarrollar para asegurar la
innovacién en los entornos virtuales en los que se desempefian.

2. Revisidn de la literatura

2.1. Enfoques de ensefianza-aprendizaje para transformar la educacién

superior

A través del tiempo han surgido diferentes teorias educativas tratando de atender las necesidades de
aprendizaje de las personas y la transferencia de conocimiento de una generacién a otra. Conforme pasa el
tiempo y evoluciona la sociedad, se han ido rompiendo paradigmas pedagdgicos tratando de entender los
conocimientos pasados y presentes. Hoy en dia estas teorias son una base que dan significado al proceso de
ensefanza-aprendizaje en un mundo en constante cambio por tecnologia, tal como menciona Medina et al.,

2019:

La tecnologia ha provocado un cambio en la sociedad, ha modificado la forma en la que las personas se
comunican y aprenden. Surge entonces la necesidad de adecuar nuevos modelos de aprendizaje partiendo
desde las teorias bésicas tales como el conductismo, cognitivismo o constructivismo, las que dieron paso a
nuevas teorias mas acordes con los tiempos actuales.

Es importante analizar que el surgimiento de una nueva teoria pedagdgica no sustituye a la anterior, sino
que viene a complementar el proceso formativo.

Algo que marca un referente en las nuevas teorias de aprendizaje como el conectivismo y el constructivismo
es el énfasis de ensefar a los estudiantes a aprender, de forma que estas técnicas le sean dtiles para toda la
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vida, sobre todo en una sociedad en constante cambio.
Por otra parte, Siemens (2004) menciona que:

El conectivismo presenta un modelo de aprendizaje que reconoce los movimientos tecténicos en una
sociedad en donde el aprendizaje ha dejado de ser una actividad interna e individual. La forma en la cual
trabajan y funcionan las personas se altera cuando se usan nuevas herramientas. El 4rea de la educacién
ha sido lenta para reconocer el impacto de nuevas herramientas de aprendizaje y los cambios ambientales,
en la concepcién misma de lo que significa aprender.

Partiendo de esta informacidn, las instituciones educativas tienen un arduo trabajo para concatenar la
manera en que las personas aprenden los contenidos curriculares y los objetivos de aprendizaje con las
necesidades del campo laboral y exigencias de la sociedad, lo que nos lleva a integrar procesos de innovacién
enfocados al desarrollo del talento humano y a conducir los procesos de ensefianza, poniendo en evidencia
que la teoria orientada a la resolucién de problemas propios del entorno se trabaja constantemente en su
revalidacién y aplicacién en un entorno altamente dindmico y cambiante.

Sin embargo, tal como menciona Herrera (2009): “hay una diferencia entre las capacidades que demandan
el mundo laboral y las competencias que demuestran los egresados de las instituciones de educacién superior
segdn su campo de accién con la solucién de problemas laborales reales y el perfeccionamiento de destrezas
précticas”. Al igual que Pérez et al., (2012)

El mundo laboral y el mundo académico han transitado por caminos distintos, en distintas direcciones, por
lo que resulta urgente identificar sus vinculos a favor de un mayor desarrollo personal y social, base del
desarrollo social y productivo, radica en el proceso ensefianza-aprendizaje.

Por su parte, Aguiar et al. (2019) refiere que:

Se requiere transformar la forma de pensar y en correspondencia el modo de actuacién profesional, por lo
que deben crear las iniciativas, la participacién y adecuar las experiencias y conocimiento de estudiantes y
docentes a las nuevas exigencias de la sociedad del conocimiento.

De acuerdo con lo anterior, la formacién docente debe priorizarse por las instituciones de educacidn
superior, ya que resulta conveniente conformar alianzas entre instituciones y organizaciones de forma que se
establezcan temdticas o mdédulos transversales para trabajar sobre el anélisis de casos y las situaciones que
impactan a niveles locales, nacionales e internacionales, considerando que la evolucién de las empresas implica
centrar la atencién en formar lideres con visién analitica, flexibilidad ante el cambio y con una fundamentacién
aterrizada al 4mbito contextual y tedrico, logrando asi una adecuada proyeccién y desenvolvimiento en el
mundo laboral, ademas de promover un intercambio cultural que estimula nuevas formas de relacionamiento
social a nivel internacional mediante el uso de la tecnologia que reduce fronteras y define retos en términos de
calidad de la educacién para regiones con caracteristicas similares.

2.2. El impacto de las competencias docentes en entornos educativos digitales

La educacién ha experimentado un avance significativo con la integracién de las tecnologias digitales. Esto
ha dado lugar a entornos educativos virtuales que requieren nuevas competencias por parte de los docentes
como profesionales de la educacién, lo que una vez mis demuestra no sélo la urgente y constante necesidad
de actualizacién en el campo disciplinar, sino también su proceso de formacién de alfabetizacién digital,
respondiendo asf a las nuevas necesidades y formas de aprendizaje de los estudiantes.

De acuerdo con Valle et al. (2023), “las competencias docentes son todos aquellos desempefios que el
profesorado pone en marcha en los distintos escenarios donde se concreta su labor (aula, centro, familias,
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tutorias, reuniones de equipo...) para el correcto desarrollo de su profesién”. (p. 70).

Por su parte, en el &mbito docente es importante que las competencias incorporen tres dimensiones, ya que
precisan de conocimientos (disciplinares y pedagdgicos), de destrezas (el saber hacer didactico) y de actitudes

(vocacién e empatia) (Zabalza & Lodeiro, 2019, citado en Valle et al., 2023, p. 71).

Por esa razdn, las funciones del tutor en entornos educativos digitales destacan lo siguiente, tal como lo
menciona Chaves (2017): “facilitar los procesos de e-a, disefiar situaciones mediadas, moderar y tutorizar los
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entornos virtuales, evaluar continuamente y orientar tanto a nivel académico como personal” (Chaves et al.,

2017 citado en Hinojo & Arias, 2021, p. 64).

Estos entornos virtuales estdn adquiriendo una mayor relevancia con el paso del tiempo. Para Lizarralde
(2017), “es una herramienta que permita reducir la brecha cognitiva presente entre conceptos tedricos y su
aplicacién practica, en particular, en la ensefanza de ciertos contenidos que conforman la curricula basica de
diversas especialidades y carreras” (Lizarralde, 2017 citado en Macias et al., 2020, p. 66).

Segtn Pedraza (2009):

Los Entornos Virtuales se caracterizan por ampliar el acceso a la educacién, promover el aprendizaje
colaborativo y el trabajo en grupo, promover el aprendizaje activo, crear comunidades de aprendizaje, estar
centrada en el estudiante y hacer los roles tradicionales del proceso de ensefianza-aprendizaje mas fluidos.

Por esa razén, los docentes que dominan las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (TIC)
pueden disefar experiencias de aprendizaje més atractivas y personalizadas, lo que mejora la comprensién y
retencién de los estudiantes. De acuerdo con Mand y Gotarrola (2016): “el profesor que busca la excelencia
cuida su formacién para atender mejor las necesidades de sus alumnos; sabiendo recoger lo mejor de los
cambios sociales, mejorar el uso de nuevas metodologias e incorporar técnicas de aprendizaje eficaces” (p. 39).

Algo importante por considerar es que en territorios en via de desarrollo de América Latina y el Caribe,
son comunes las barreras de acceso a la tecnologia en las escuelas y el hogar para amplios sectores de la
poblacién; lo que por ende conduce a la generacién de brechas en el uso de la tecnologia en la educacién.

Al respecto, Lugo (2022) menciona la definicién de educacién transmedia en su libro De las narrativas
transmedia al disefio de aprendizaje transmedia, donde se diferencian dos conceptos que son el aprendizaje y
la educacién; estableciendo asi como el aprendizaje no siempre esta ligado a una institucién educativa, sino
que mediante las tecnologias disponibles se ha hecho posible la autonomia en la adquisicién de conocimientos,
transformando el rol de la ensefianza en acompafamiento y guia por parte del docente. Entonces vemos que,
con la tecnologfa, la educacién se trasformara en una serie de conexiones gracias a la variedad de canales que
disponen los espacios académicos actuales para propiciar el desarrollo individual y colaborativo dentro de un
esquema formal o informal.

2.3. Estrategias innovadoras en la formacién docente

La integracién de la tecnologia en la educacién ha generado cambios considerables, desde la aparicién de
nuevos roles, hasta nuevas necesidades de formacién docente. Uno de esos cambios fue la incorporacién de
las estrategias y herramientas digitales en todos los niveles educativos, planteando nuevas exigencias en cuanto
a competencias y habilidades tanto para estudiantes como para los docentes.

Los espacios de aprendizaje se estan flexibilizando cada vez mas mediante tecnologias digitales, brindando
a los alumnos el control de su proceso de aprendizaje a través de diversas metodologias.

La metodologia activa se desarrolla con el propésito de facilitar la construccién del conocimiento, segin
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Aiche (2011), esta “busca formar en el estudiante habilidades tales como autonomia, desarrollo del trabajo en
pequefios equipos multidisciplinares, actitud participativa, habilidades de comunicacién y cooperacidn,
resolucién de problemas, creatividad y otros” (Aiche, 2011 citado en Asuncién, 2019. p. 3).

Tal como lo menciona Santos (2019), “estas metodologias permiten al alumnado ser el centro del proceso
de ensenanza-aprendizaje y contextualizar los problemas del mundo real preparindolos de manera efectiva
para los desafios que enfrentara en el futuro” (Santos, 2019 citado en Coloma et al., 2023).

La labor principal del docente es guiar al estudiante en el proceso de "aprender a aprender" mediante la

formacién de estructuras cognitivas que le faciliten optimizar la informacién. De acuerdo con Brown (2021
citado en Coloma et al., 2023):

Toda ensefanza pretende crear un proceso de aprendizaje en un contexto dado, para ello, se requiere una
metodologia aplicable en funcién de las metas del docente y objetivos de los estudiantes para lograr un
aprendizaje significativo, por comprensién y por investigacién.

Segin el Informe Horizon de 2017 (Adams et al., 2017 citado en Hinojo, 2021, p. 979):

La Educacién Superior debe asumir, a corto plazo, el reto de introducir innovaciones educativas basadas
en el uso de la tecnologia mévil. Cabe destacar que hay varias metodologfas activas, cada una con atributos
distintivos que los docentes utilizan para desarrollar habilidades y competencias en sus estudiantes.

Asimismo, como sefiala Suniaga (2019), las metodologias que “se consideran més frecuentes de utilizar y
que son mas relevantes en la educacién, son: Ensefianza basada en preguntas, Aprendizaje entre pares, clases
invertidas, anélisis de casos, gamificacién, ABP, aprendizaje en ambientes simulados” (Suniaga, 2019 citado en

Coloma et al., 2023).

Sin embargo, hoy en dia tanto el uso de estrategias de gamificacién como el uso de dispositivos méviles,
son tendencias educativas que comparten la caracteristica de ser transformadoras del cambio de rol del
alumnado con metodologias basadas en la autorregulacién del aprendizaje (Nussbaumer et al., 2015 citado en

Hinojo, 2021, p. 979).

Adicionalmente, existen diversos proyectos como parte de las metodologias activas que funcionan como
nuevas alternativas de aprendizaje para fomentar la diversidad e inclusién. Estas ejercen como una de las
competencias més valoradas en el mercado laboral y que responden a muchas de las iniciativas de
organizaciones globales que trabajan de manera activa en pro de mejorar la calidad de la educacién y disminuir
las brechas de acceso en beneficio de la equidad, asi como el desarrollo social y econémico de las regiones.

De acuerdo con Robles et al., (2023) “estos proyectos buscan “fomentar la colaboracién entre estudiantes
y profesores de diferentes partes del mundo a través de tecnologias de la informacién y la comunicacién. Este
proyecto puede incluir la realizacién conjunta de actividades de aprendizaje y la colaboracién en proyectos de
investigacién”.

Ademas, menciona Barroso et al. (2022, citado en Prieto, 2022):

La metodologia COIL se enmarca dentro del curriculum docente y requiere un disefio intencional que
facilite y promueva la interaccidn, la colaboracién y la reflexién posterior. Los proyectos realizados con esta
metodologia pueden adoptar diferentes formas y duracién segdn el grado en que se integren, pero siempre
compartiendo una filosofia y valores comunes: favorecer un aprendizaje experiencial, reforzar el trabajo en
equipo, potenciar las competencias interculturales y desarrollar las habilidades idiomaticas.

Por lo que los programas de internacionalizacién de las instituciones de educacién superior inician con la
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formacién docente, situdindolos en momentos donde comparten con otras culturas con la finalidad de que
dimensione contextos internacionales como agente social y profesional.

También, el aprendizaje a través de simuladores es cada vez mis demandado en la actualidad por la
inmersién a la que conduce al ejecutar un rol que, de acuerdo con Angelini (2021), “inclina al estudiante a
propiciar el “saber-hacer-profesional” por la formalidad de su practica, los perfiles que se asumen, el estudio,
el anlisis de situaciones, el debate, la negociacién profesional y la toma de decisiones”.
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Otro aspecto por el que los simuladores de aprendizaje son altamente valorados es debido a la experiencia
que registran. Por su parte, Kolb (2014) reconoce al aprendizaje experiencial como el método en el que se
potencia el aprendizaje a través de la vinculacién de experiencias de educacién, trabajo y desarrollo personal.
En este sentido, en la modalidad virtual y en los proyectos de internacionalizacién, emplear simuladores
digitales de aprendizaje permite contextualizar a los estudiantes con situaciones del mundo real, donde aplican
los conocimientos adquiridos en el aula, en la vida cotidiana y lo que demande la situacién que se presente en
el simulador.

Es por esto por lo que, tanto en instituciones de educacién superior como en organizaciones, se integran
simuladores para la formacién y capacitacién profesional. Y para que el aprendizaje experiencial con
simuladores digitales de aprendizaje sea un éxito, debe existir un acompafiamiento a manera de asesoria
tematica, principalmente en la implementacidn, junto con una retroalimentacién de lo que se observa desde la
gestién del simulador.

3. Metodologia

En la presente investigacidn se utilizé una metodologia mixta de alcance descriptivo, con la cual se busca
analizar el impacto de la formacién en la implementacién y uso de las metodologias activas para la virtualidad
en los profesores de educacién superior y posgrado de la Universidad Virtual CNCI de México, asi como en
los profesores del programa de marketing de negocios virtual de la Fundacién Universitaria del Area Andina
de Colombia, esto con la finalidad de generar nuevas estrategias para la actualizacién y mejora de los
programas de formacién docente en ambas instituciones.

Como primer paso, se identificé el universo de docentes de la Universidad Virtual CNCI que imparten
asignaturas de Educacién Superior y Posgrado en Modalidad Virtual, asi como el universo de docentes de la
Fundacién Universitaria del Area Andina que imparten asignaturas en la modalidad virtual del programa de
marketing de negocios, obteniendo una muestra poblacional de 102 docentes, destacando los siguientes datos
de relevancia (tabla 1):

Rango de edades Género
Femenino Masculino

De 18 a 28 afos 2

De 29 a 38 arios 23 20

De 39 a 48 afios 22 23

De 48 a 58 afos 6 4

+ de 58 afios 1 2

Total Por Género 53 45

Total General 102

Tabla 1. Muestra poblacional de docentes que imparten asignaturas en Educacién Superior y Posgrado en la Universidad CNCI de
México y docentes del programa de marketing de negocios virtual de la Fundacién Universitaria del Area Andina de Colombia. Fuente:
Elaboracién propia.

Se utilizaron variables cuantitativas para medir el ndmero de docentes en diferentes rangos de edad y
géneros (Tabla 1). A su vez, para la recoleccién de la informacién se desarrollé el siguiente instrumento,
utilizando métodos estadisticos a través de un cuestionario de opcién mdltiple que considera la escala de Likert
con los valores numéricos asignados: 1. Totalmente de acuerdo, 2. De acuerdo, 3. Ni de acuerdo ni en
desacuerdo, y 4. En desacuerdo. Estas opciones de respuesta nos permiten observar cémo los docentes
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valoran diferentes aspectos de dichas metodologias, proporcionando datos comparables y precisos para realizar
una investigacién méas completa. Ademas, destacan la efectividad de las metodologias activas en la innovacién
de las estrategias didacticas que aplican los docentes de la Universidad Virtual CNCI y que imparten
asignaturas de Profesional y Posgrado en Modalidad Virtual, asi como los docentes del programa de marketing
de negocios virtual de la Fundacién Universitaria del Area Andina en la imparticién de asignaturas.

Por otro lado, las variables cualitativas se centran en medir la percepcién de los docentes sobre la
efectividad de las metodologias activas en los estudiantes, es decir, se busca identificar si los estudiantes
desarrollan habilidades y competencias, ademas de contextualizar y aplicar el conocimiento en la inmersién de
las situaciones que se plantean a través de las actividades y proyectos, y examinar la comunicacién e interaccién
social a través de foros de discusién y los Proyectos de Aprendizaje Colaborativo Internacional en Linea
(COIL, por sus siglas en inglés).

Se destacan los siguientes datos del instrumento aplicado (tabla 2):

Seccion 1. En qué medida consideras gue las metodologias activas (Aprendizaje Basado en
Casos, Aprendizaje Basado en Problemas, Aprendizaje Basado en Proyectos, Design Thinking,
Gamificacién, Aula invertida, entre otros) promueven la:

Organizacion y planificacién de mi tiempo para el disefio de actividades de

ften 1. aprendizaje.

Organizacion de situaciones de aprendizaje (actividades a realizar para integrar el
ftem 2. Proyecto Modular e Integrador).

La aplicacién del conocimiento visto en clases para resolver situaciones del mundo
ftem 3. real.
ftem 4. La automotivacitn para aprender.
ftem 5. La reduccion de la brecha entre |a teoria y |a practica.

Seccion 2. En qué medida consideras que las metodologias activas (Aprendizaje Basado en
Casos, Aprendizaje Basado en Problemas, Aprendizaje Basado en Proyectos, Design Thinking,
Gamificacion, Aula invertida, entre otros) favorecen el desamrollo de las siguientes habilidades:

ftem 8. Resolucién de problemas.

ftem 7. Andlisis y toma de decisiones.

ftem 8. Habilidades tecnoldgicas y digitales.
ftem 9. Creatividad.

ftem 10. Razonamiento critico y reflexivo.

Seccion 3. En qué medida consideras que las metodologias activas (Aprendizaje Basado en
Casos, Aprendizaje Basado en Problemas, Aprendizaje Basado en Proyectos, Design Thinking,
Gamificacion, Aula invertida, entre otros) forlalecen las habilidades sociales y de comunicacion:

En la exposicion de lo aprendide por medio del Proyecto Integrador (video),
ftem 11. desarrollando habilidades de comunicacion.

Al compartir experiencias en foros entre comparfieros, promoviendo las habilidades]
ftem 12. sociales y de comunicacidn activa.

Seccion 4. En qué medida consideras gue las metodologias activas (Aprendizaje Basado en
Casos, Aprendizaje Basado en Problemas, Aprendizaje Basado en Proyectos, Design Thinking,
Gamificacién, Aula invertida, entre otros) impulsan la investigacion en estudiantes y propicia la:

ftem 13. Aplicacidn de |la ética en los trabajos realizados (derechos de autor).
’Em 14, Busqueda de informacion en sitios confiables.
ften 15. Organizacién de la informacién consultada.
Elaboracion del Proyecto Modular e Integrador en cada una de las fases|
ftem 16. solicitadas.
|ﬂim 17. Observacidn y reflexién para la construccion de conclusiones.

Tabla 2. Items del cuestionario para la recoleccién de datos. Fuente: Elaboracién propia.

Para la validacién de la confiabilidad de la informacién obtenida con la aplicacién del instrumento anterior,
se elaboré una base de datos con las variables del instrumento y las respuestas obtenidas a través del software
estadistico IBM SPSS Statistics versién 28.0.1, el cual arrojé un grado de confiabilidad aceptable, por lo que
se procedié al analisis e interpretacién de la informacién.

4. Resultados

Se presentan los resultados obtenidos a partir del analisis de los datos recolectados por el instrumento con
preguntas de opcién mdltiple. Mediante una infografia se mostraran los graficos para ilustrar los datos de forma
clara y organizada, incluyendo los siguientes items a partir de las siguientes secciones:
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Seccién 1: En qué medida consideras que las metodologias activas promueven la:

ftem 1. Organizacién y planificacién para el disefio de actividades de aprendizaje

Se obtuvo que el 64 % de los docentes organizaban y planificaban su tiempo para desarrollar y promover
metodologias activas en las clases, mientras que el 36 %, aunque se muestra de acuerdo, no aseguran una
organizacién y planificacién total en su tiempo a la hora de aplicar las metodologias activas.

Los datos indican que las metodologias activas son efectivas en el proceso de aprendizaje y promueven el
desarrollo de competencias en organizacién y planificacién para el disefio de actividades, generando un
gran impacto en la preparacién de docentes y estudiantes para futuros desafios laborales.

ltem 2. Organizacién de situaciones de aprendizaje

El 64 % de los docentes manifiesta estar totalmente de acuerdo que las metodologias activas les permitian
organizar situaciones de aprendizaje en el proyecto modular y el proyecto integrador, los cuales representan
un 60 % de la calificacién de la asignatura. Asimismo, el 36 % sefala estar de acuerdo en que las
metodologias activas les permitieron organizar situaciones de aprendizaje para evaluar a sus alumnos.

Los resultados indican que las metodologias activas tienen un impacto significativo en las habilidades de los
docentes para estructurar y organizar situaciones de aprendizaje de manera efectiva, promoviendo una
mayor participacién de los estudiantes en las actividades.

ftem 3. Aplicacién del conocimiento en situaciones reales

El 65 % de los docentes indica estar totalmente de acuerdo en que mediante la aplicacién de metodologias
activas en la elaboracién de actividades, los estudiantes pueden aplicar los conocimientos en situaciones
reales o semejantes a la realidad, mientras que el 33 % refiere estar de acuerdo y el 2 % ni de acuerdo ni
en desacuerdo.

Estos resultados plantean que el uso de estas metodologias por parte de los docentes genera un impacto
positivo al involucrar a los estudiantes en actividades o proyectos, como estudios de casos o simulaciones
que reflejan escenarios reales, permitiéndoles aplicar su conocimiento en un contexto practico y desarrollar
habilidades para la toma de decisiones y resolucién de problemas.

ftem 4. La automotivacién para aprender

En lo referente a la automotivacién para aprender, el 61 % de los docentes expresa estar totalmente de
acuerdo en que a través de las metodologias activas los estudiantes se automotivan, esto a que son
atractivas por el dinamismo que expresan en la ruta del aprendizaje. No obstante, el 36 % refiere estar de
acuerdo y el 3 % ni de acuerdo ni en desacuerdo.

Segln los datos recopilados, mas de la mitad de los docentes estdn de acuerdo en que la implementacién
de metodologias activas involucra a los estudiantes de forma dindmica y participativa, aumentando su
interés y compromiso con el proceso de aprendizaje.

ftem 5. Reduccién de la brecha entre teoria y préctica

Al abordar sobre la brecha entre la teoria y la practica con la aplicacién de las metodologias activas en la
virtualidad, el 57 % de los docentes expresa estar totalmente de acuerdo, el 38 % refiere estar de acuerdo
y el 5 % ni de acuerdo ni en desacuerdo.

Los resultados indican que la mayoria de los docentes coinciden en que las metodologias activas afectan
positivamente a la reduccién de la brecha entre teoria y prictica, ya que enriquece el proceso de
aprendizaje y prepara mejor a los estudiantes para aplicar sus conocimientos en situaciones reales,
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mejorando su preparacién para el mundo profesional.

Seccidén 2: En qué medida consideras que las metodologias activas favorecen el desarrollo de las siguientes

habilidades:

ftem 6. Resolucién de problemas

En lo referente a las estrategias enfocadas en la resolucién de problemas mediante la aplicacién de las
metodologias activas en la virtualidad, el 78 % de los docentes revela estar totalmente de acuerdo, mientras
que el 22 % indica solo estar de acuerdo.

Los resultados muestran que la resolucién de problemas es una competencia importante que implica la
capacidad de identificar, analizar y encontrar soluciones a diversos desafios. Por esa razén, las metodologias
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activas fomentan esta habilidad al involucrar a los estudiantes en tareas que requieren pensamiento critico.
ftem 7. Analisis y toma de decisiones

El 76 % de los docentes refiere estar totalmente de acuerdo en que las actividades planteadas mediante la
aplicacién de las metodologias activas en la virtualidad favorecen el andlisis y la toma de decisiones, el 20
% de los docentes expone estar de acuerdo, mientras que el 4 % indica no estar de acuerdo ni en
desacuerdo.

Estos datos respaldan que las actividades disefiadas bajo las metodologias activas promueven efectivamente
dichas habilidades. Lo que posee implicaciones importantes para la mejora de la calidad del aprendizaje y
la preparacién de los estudiantes para enfrentar desafios tanto académicos como profesionales.

ftem 8. Habilidades tecnoldgicas y digitales

Al preguntar sobre la eficiencia de las metodologias activas en entornos virtuales para el desarrollo de
habilidades tecnolégicas y digitales, el 75 % de los docentes refiere estar totalmente de acuerdo en que las
metodologias activas en la virtualidad potencian el desarrollo de habilidades tecnoldgicas y digitales, el 21
% de los docentes indica estar de acuerdo, mientras que el 4 % indica no estar de acuerdo ni en
desacuerdo.

Estos resultados indican que la mayoria de los docentes consideran dtiles las habilidades tecnolégicas y
digitales en entornos virtuales para promover la competencia digital y garantizar un aprendizaje més
completo y relevante.

ftem 9. Creatividad

En cuanto al desarrollo de la creatividad a través de las estrategias planteadas con las metodologias activas
en la virtualidad, el 63 % de los docentes manifiesta estar totalmente de acuerdo en que la creatividad se
explota con los entornos y herramientas digitales, el 35 % de los docentes indica estar de acuerdo, mientras
que el 2 % indica no estar de acuerdo ni en desacuerdo.

Los resultados respaldan que las estrategias disefiadas bajo estas metodologias por parte de los docentes,
como el uso de herramientas creativas en linea, la colaboracién virtual, entre otros, son efectivas para
estimular la creatividad y fomentar un pensamiento creativo.

ftem 10. Razonamiento critico y reflexivo

El 65 % de los docentes indica estar totalmente de acuerdo en que las metodologias activas en entornos
virtuales fomentan el razonamiento critico y reflexivo a través de estrategias de aprendizaje experiencial y
significativo, mientras que el 31 % de los docentes indica estar de acuerdo y el 4 % indica no estar de
acuerdo ni en desacuerdo.

Esto indica que las actividades como el aprendizaje basado en problemas, el debate y la resolucién de
problemas, son efectivas para estimular el pensamiento critico y reflexivo.
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Seccién 3. En qué medida consideras que las metodologias activas fortalecen las habilidades sociales y de
comunicacién:

ftem 11. En la exposicién de lo aprendido por medio del Proyecto Integrador (video), desarrollando
habilidades de comunicacién

Para conocer el impacto de las habilidades sociales y de comunicacién, se cuestiond a los docentes si las
estrategias didacticas planteadas a través de metodologias activas en entornos virtuales fomentan el
desarrollo de habilidades de comunicacién a través de la exposicién frente a la ciAmara, el 57 % de los
docentes indica estar totalmente de acuerdo, mientras que el 36 % refiere estar de acuerdo y el 7 % no esti
de acuerdo ni en desacuerdo.

El desarrollo de habilidades de comunicacién a través de la exposicién de proyectos integradores en
formato de video, demuestra la capacidad de transmitir de manera clara y efectiva las ideas y conocimientos
adquiridos, ya que no solo promueve la expresién verbal y no verbal, sino también la capacidad de
organizacidn y estructuracién del contenido, asi como la adaptacién al formato audiovisual.

ftem 12. Al compartir experiencias en foros entre compafieros, promoviendo las habilidades sociales y de
comunicacidn activa

En cuanto a la experiencia estudiantil, se cuestiona si las metodologias activas promueven la participacién
de los estudiantes en foros, ademas de fomentar las habilidades sociales y de comunicacién activa,
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situdndolos en contextos de aprendizaje colectivo. Al respecto, el 58 % de los docentes indica estar
totalmente de acuerdo, el 35 % refiere estar de acuerdo y el 7 % ni de acuerdo ni en desacuerdo.

Los resultados arrojan que las metodologias activas que fomentan la participacién en foros permiten
compartir experiencias, debatir ideas y colaborar con otros. Esto no solo enriquece el proceso de
aprendizaje colectivo, sino que también desarrolla competencias de comunicacién y habilidades sociales,
por ejemplo: la habilidad de escuchar y responder constructivamente a las aportaciones de otros,
mejorando las capacidades de escucha y retroalimentacién.
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Seccién 4. En qué medida consideras que las metodologias activas (Aprendizaje Basado en Casos,
Aprendizaje Basado en Problemas, Aprendizaje Basado en Proyectos, Design Thinking, Gamificacién, Aula
invertida, entre otros) impulsan la investigacidn en estudiantes y propicia la ética:

ftem 13. Aplicacidn de la ética en los trabajos realizados (derechos de autor)

El 50 % de los docentes exponen estar totalmente de acuerdo en que las metodologias activas favorecen
la aplicacién de la ética en los trabajos realizados, respetando los derechos de autor y haciendo uso
adecuado de las normas APA, mientras que el 31 % manifiesta estar de acuerdo, el 15 % ni de acuerdo ni
en desacuerdo y el 4 % en desacuerdo.

Los resultados muestran que al involucrar a los estudiantes en proyectos practicos y de resolucién de
problemas, estos requieren que investiguen, analicen y utilicen diversas fuentes de informacién,
permitiendo que aprendan a valorar y respetar el trabajo intelectual de otros.

ftem 14. Bdsqueda de informacidn en sitios confiables

Para identificar sobre las habilidades en la basqueda de informacién en sitios confiables a través de las
actividades propuestas por medio de las metodologias activas en entornos virtuales, el 53 % de los docentes
indica estar totalmente de acuerdo, el 33 % de acuerdo, el 12 % ni de acuerdo ni en desacuerdo y el 2 %
en desacuerdo.

Los datos reflejan que al desarrollar estrategias con base a las metodologias activas como el ABP o
proyectos de investigacidn, estos ensefan a los estudiantes a involucrarse en la bdsqueda de informacién
efectiva y a evaluar la credibilidad de la informacién recopilada para mejorar la calidad de los trabajos.
ftem 15. Organizacién de la informacién consultada

Por otro lado, para conocer las habilidades de los estudiantes en lo que respecta a la organizacién de la
informacién consultada en las actividades de investigacién propuestas con las metodologias activas, el 54
% manifiesta estar totalmente de acuerdo, el 38 % de acuerdo y el 8 % ni de acuerdo ni en desacuerdo.
Los resultados informan que estas metodologias fomentan la capacidad de organizar y estructurar la
informacién a través de una variedad de fuentes consultadas, extrayendo el contenido mas relevante y
plasmandolo de manera clara y coherente en los trabajos académicos.

[tem 16. Elaboracién del Proyecto Modular e Integrador en cada una de las fases solicitadas

Para conocer la eficiencia en tanto de las instrucciones como en la elaboracién del Proyecto Modular e
Integrador por parte de los estudiantes, el 58 % manifiesta estar totalmente de acuerdo en que los
estudiantes desarrollan bien cada fase planteada en los proyectos, el 40 % de acuerdo y el 2 % ni de
acuerdo ni en desacuerdo.

Los datos indican que al utilizar las metodologias como parte de los proyectos modular e integrador, como
estudios de casos, ABP, entre otros, les permite a los docentes planificar y organizar las actividades por
fases con el fin de desarrollar diversas competencias desde la investigacién hasta la aplicacién de
conocimientos.

ftem 17. Observacién y reflexién para la construccién de conclusiones

Finalmente, para sondear si las actividades y proyectos disefiados a través de las metodologias activas en
entornos virtuales favorecen en la construccién de conclusiones, el 55 % expone estar totalmente de
acuerdo en que los estudiantes aplican la observacién y la reflexién en la construccién de conclusiones, el
42 % de acuerdo, el 2 % ni de acuerdo ni en desacuerdo y el 1 % en desacuerdo.

Los resultados indican que las metodologias activas desarrollan el pensamiento critico al evaluar diferentes
perspectivas mediante la observacién y reflexién de las actividades propuestas, generando una
comprensidn significativa y, por ende, desarrollar conclusiones basadas en el anlisis 16gico.
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A continuacién, en la Tabla 3 se destacan los resultados recolectados a partir del cuestionario aplicado a
los docentes de la Universidad Virtual CNCl y de la Fundacién Universitaria del Area Andina, donde se evalda
el dominio y la aplicacién de las metodologias activas, el nivel de eficiencia de estas a través de habilidades y
competencias identificadas en los estudiantes de educacién superior y posgrado en México, asi como en el
programa de marketing de negocios virtual en Colombia, quienes trabajan de forma individual y grupal segin
la estrategia aplicada en las actividades y proyectos con que se evalda su aprovechamiento en las asignaturas
impartidas durante el periodo comprendido de septiembre 2023 — mayo 2024.

-
N
(=3
N
=
3
[72]
[2a]
)
Q
(@)

p—

]‘@ | Metodologias activas en

" .= laformacidn docente

g

TOTAL DE ENCUESTADOS 98 Docentes 83% ﬁ 2 Q

Hombres 46%

s s 088 GRUPOS ETAREOS
ﬁﬂﬂﬂﬂ 10 32 18-28 2%
Mujeres 54% ‘ © 29-28 az%
ﬂ@@*ﬁ\' 42 39-48 43%

@ 1055 10%

ALFA DE CRONBACH .927 43
+58. 3%

Espacios y actividades en los que las metodologias activas apoyan la docencia

Organizacién y Organizacién de Aplicacién del
° planificacién del tiempo ° situaciones de ° conocimiento en el
aprendizaje contexto real

64 % ‘ 64 % ‘ 65 %

TOTALMENTE DE ACUERDO

4%

@ La automotivacion e Resolucién de 20%

para aprender © problemas

38%
57%
36% —
76%
1% Reduccion de la brecha Analisis y toma
antre teoria y prictica © e decisiones

Habilidades tecnolégicas @ Razonamiento critico

° y digitales y reflexivo

4% % 4% %
21%
35% 3%
36%
7%
63% 65%
7%

° o Desarrollo de habilidades
Creatividad de comunicacién
mhl“::“ﬂ'::’:"i?:; et Apiicacién de la ética en Busqueda de informacién
respeto de los derechos
ety (1 LGSR ©  ensiios contiables

compaiieros
7% 4%  15% 2% 12%
35%
58% 50% 31% 53% 33%
Elaboracién del proyecto Observacién y reflexién
Organizacién de la modular en las fases 0 para la construccion de
informacién consultada O reliiest: e
8% 2% 2%

En desacuerdo

Universidad

Tabla 3. Infografia de resultados del cuestionario aplicado para la recoleccién de datos. Fuente: Elaboracién propia.
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5. Conclusiones

De acuerdo con la informacién expuesta en el presente documento, se constata la efectividad de las
metodologias activas en los procesos de formacién docente para innovar en el disefio de actividades y
proyectos, trabajando de la mano con las nuevas tecnologias tanto por los docentes de profesional y posgrado
de la Universidad Virtual CNCI, como por los docentes del programa de marketing de negocios virtual en la
Fundacién Universitaria del Area Andina, identificindose minimas areas de oportunidad para fortalecer el
perfil profesional de los estudiantes en lo que respecta al desarrollo de habilidades de comunicacién e
interaccidn social, aplicacién de la ética en la informacién (derechos de autor), bdsqueda de informacién en
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sitios confiables, organizacién de la informacidn y reflexién para la construccién de conclusiones.

En cuanto al rol del profesor en entornos virtuales, es necesario resaltar que no se trata de una discusién
de humanos frente a maquinas, sino una articulacién y acuerdo de coexistencia pacifica, en donde la tecnologia
cumplird su funcién de beneficencia de cara a la humanidad, en este caso de interés a la comunidad educativa,
mediante un acercamiento al conocimiento y el proceso de ensefianza activa con la seleccién adecuada de
herramientas, la adaptacién del contenido, el fomento del trabajo colaborativo en las aulas virtuales, nuevas
formas de evaluacién y bajo un modelo de dindmicas mas participativas e inclusivas.

Por otro lado, en lo que respecta al impacto que tiene la figura docente frente a los estudiantes, se identifica
que la tarea de formacién docente se proyecta a ser continua, esto debido a la urgente necesidad de
comprensidén de las nuevas tecnologias y cdmo incorporarla ripida y eficazmente al curriculo, asi como el
reconocimiento de las nuevas habilidades de comunicacién e interaccién social mediante entornos digitales,
donde se ha comprobado la posibilidad de potenciar la creatividad y la forma innovadora de expresar ideas a
través de la motivacién a los estudiantes a la bisqueda de informacién, el anlisis de datos mediante una
participacidén constante que aumente su compromiso y la autogestién en su proceso de formacién.

Con base en lo anterior, se han realizado las siguientes estrategias por parte de la Universidad Virtual
CNCI y la Fundacién Universitaria del Area Andina, mediante las que se confirma la efectividad de los
procesos de formacién docente para incentivar la creatividad y la innovacién en el entorno virtual de
aprendizaje:

1. Jornadas de reflexién, consisten en una serie de conferencias y nanocontenidos enfocados en capacitar
a los docentes en las tendencias educativas que se presentan con los avances tecnoldgicos e industriales.
2. Talleres de metodologias activas para la elaboracién de actividades y recursos digitales.

3. Cursos de manejo efectivo de plataformas de videoconferencias y aplicaciones mediante las que se
imparte catedra.

4. Alianza con la Fundacién Universitaria del Area Andina, de la cual se derivan capacitaciones para llevar
a cabo cursos de intercambio virtual y proyectos de aprendizaje colaborativo internacional en linea (COIL
por sus siglas en inglés), asi como semilleros de investigacidn para fomentar la produccién cientifica en
estudiantes.

Ademas, se plantean las siguientes propuestas para atender las necesidades identificadas de la formacién
docente, dandole un nuevo sentido como proceso catalizador de la innovacién en la educacién virtual:

1. Redefinir los programas de formacién docente conformando alianzas entre distintas hélices a nivel global
para trabajar sobre objetivos encaminados al impulso educativo, econémico y sustentable.

2. Redisefiar contenidos didacticos, actividades e instrumentos de evaluacién de las asignaturas a través de
estrategias planteadas con las metodologias activas para entornos virtuales, en las que se incentive el
anélisis critico, la contextualizacién del conocimiento, la cooperacidén, la colaboracidn, el didlogo, la
exposicién y la toma de decisiones.

3. Integrar procesos de atencién y seguimiento mediante los que se trabajen estrategias de administracién
del tiempo, diversidad e inclusién, humanismo digital, técnicas de estudio y responsabilidad social en las
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comunidades docente y estudiantil, por ser estas las mas valoradas en el mercado laboral y en la vida
cotidiana.

4. Incorporar procesos para la validacién del curriculo y la indagacién de tendencias educativas y
tecnoldgicas encaminadas a estimular y agilizar el desarrollo de competencias y habilidades que se
requieren en el campo laboral.

5. Constituir espacios para la realizacién de proyectos de investigacién cientifica mediante los que se
fortalezcan aquellas habilidades de bdsqueda de informacién, aplicacién de la ética en el uso de
informacién, creatividad, reflexién y construccién de conclusiones.
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