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INTRODUCCION

Con relacion al escenario educativo en entornos virtuales de aprendizaje,
caracterizado por avances tecnolégicos vertiginosos y cambios en las formas tradicionales
de ensefianza fomentar esta interaccion y participacion representa un desafio constante
para los docentes quienes estan llamados a disefiar estrategias did4cticas innovadoras que
estimulen el compromiso y la implicacion de todos los estudiantes en el proceso de
ensefanza aprendizaje.

Es por eso, que esta investigacion se ha enfocado en la determinacion de una
estrategia didactica integral que promueva la participacion y la interaccion de los
estudiantes en los entornos virtuales de aprendizaje de primer afio de Licenciatura en
Administracion de Empresas de la Universidad Gerardo Barrios, fundamentada en enfoques
pedagdgicos contemporaneos y herramientas tecnolégicas pertinentes esto con el fin de
potenciar sus habilidades de aprendizaje y asi propiciar un ambiente favorable tanto para
el trabajo individual como para el colaborativo alcanzando asi su desarrollo integral. Es asi,
como de esta manera el proceso investigativo se contemplé un desarrollo estructurado en
los siguientes capitulos, los cuales se derivan sus apartados respectivos y se describen a
manera de resumen cada uno de estos:

En el capitulo I, se encuentra la situacion problemética en la cual se realiza un
analisis del estado actual del objeto de estudio, es decir, como la era digital ha transformado
la educacion, se presentan nuevas oportunidades al hablar del acceso al conocimiento y la
colaboracién a distancia al igual que los nuevos desafios que se encuentra en el camino, el
educador se convierte en una persona que le proporciona al estudiante el impetu de
aprendizaje autodidacta y promueve la participacion y la interaccion en cada una de sus
actividades mediante recursos y herramientas virtuales adecuadas a sus necesidades. Al
igual, se encuentra dentro del capitulo su delimitacion que se compone de alcances donde
se plasma un andlisis y evaluacion de la investigacion, ademas, esclarecer que se pretende
lograr con esta misma, limitaciones u obstaculos que se pueden llegar a ser un factor que
afecte la realizacion de la investigacion, el estudio cuenta con su espacio que se desarrolla
en la Universidad Gerardo Barrios sede central.

De igual manera, el tiempo que se establece para desarrollar la investigacion que
se contempla en un periodo de enero a agosto del presente afio, la tematica que se
encuentra dentro de la investigacion las estrategias didacticas, plataformas de aprendizaje,
comunidades virtuales entre otras que promuevan la participacién y la interaccion en

entornos virtuales de aprendizaje; la justificacion que responde a ¢Qué es lo que se



investigd? ¢ Cémo se desarroll6? ¢ Quiénes encuentran el beneficio en esta investigacion?
Con el fin de conocer la importancia que tiene el caracter viable de la investigacion y por
ultimo dentro de este capitulo se dan a conocer los objetivos los cuales representan las
metas y propositos que se pretenden alcanzar con la investigacion.

En el capitulo Il, se comienzan a detallar las bases teodricas que respaldan la
investigacion. Partiendo de los antecedentes histéricos donde se ha recabado la
informacién desde el impulso de las nuevas formas de aprendizaje en los estudiantes con
la finalidad de conocer sobre el desarrollo de las Tecnologias de la Informacion y
Comunicacién (TIC); ademas, los elementos tedricos que forman parte de este capitulo y
gue ayudan a sustentar la investigacion mediante el conocimiento y el andlisis de conceptos
fundamentales relacionados al objeto de estudio.

En el capitulo Ill, donde se establecié la metodologia de la investigacién, se observa
detalladamente los pasos a seguir en esta misma desde el tipo de estudio donde se
establece a detalle una investigacion basada en un estudio descriptivo, ya que por este
medio la investigacion es capaz de explicar situaciones o hechos caracteristicos en las
personas que se estudiaron, de igual manera, se describe el método inductivo dado que
mediante esta investigacion se hizo la observacion propicia, el registro de aspectos de
interés para esta misma para hacer la comparativa de informaciéon y asi construir las
conclusiones con la finalidad de buscar nuevos conocimientos, un enfoque cualitativo donde
se provea la recoleccion y andlisis de datos por medio del instrumento marcando un caracter
auto reflexivo para formar una conciencia reflexiva y critica a través del didlogo, la discusion
y la practica, poblacién y muestra de la investigacion apoyada con sus técnicas e
instrumentos aplicando criterios de entrevista propiamente con sus preguntas formuladas
para docentes y estudiantes ya que por medio de estas se busca encontrar la secuencia de
experiencias y perspectivas de cada uno para asi de esta manera guiar la investigacion en
el area de interés particular

En este capitulo IV, se presentan y analizan los principales hallazgos de la
investigacion, los cuales se obtuvieron a partir de entrevistas semiestructuradas realizadas
a docentes y estudiantes de primer afio de la Licenciatura en Administracion de Empresas
de la Universidad Gerardo Barrios. El andlisis se estructuré en torno a cinco categorias
clave: la modalidad virtual en la educacién superior, caracteristicas de los entornos virtuales
de aprendizaje, la participacion e interaccion en estos entornos, las estrategias didacticas

empleadas, y los factores tecnoldgicos que influyen en el proceso educativo. Cada una de



estas categorias se exploro a través de la triangulacion de datos, permitiendo contrastar y
profundizar en las perspectivas de los participantes.

Es decir, este enfoque metodoldgico ha facilitado la identificacion de necesidades y
areas de mejora en el disefio de estrategias didacticas que promuevan una mayor
participacion e interaccion en entornos virtuales, con el objetivo de fortalecer el proceso de
ensefianza-aprendizaje en un contexto cada vez mas digitalizado.

Capitulo V, Este capitulo presenta una estrategia didactica para mejorar la
participacién e interaccion de los estudiantes de primer afio de la Licenciatura en
Administracién de Empresas en la Universidad Gerardo Barrios. Dado que la educacién
superior en El Salvador enfrenta retos en la integraciébn de estrategias educativas con
tecnologias emergentes, la propuesta se enfoca en actividades que promuevan la
participacion e interaccién en los entornos virtuales de aprendizaje.

La estrategia incluye debates, foros de discusién, juegos de roles y simulaciones
empresariales, todos orientados a fortalecer el pensamiento critico y la comunicacién entre
los estudiantes. Ademas, se sugiere el uso de herramientas tecnoldgicas como plataformas
colaborativas, encuestas en tiempo real y videoconferencias interactivas, que fomentan una
mayor participacion e interaccion en las clases virtuales.

Este capitulo también establece las lineas de accién para implementar la estrategia
y lograr sus objetivos, asegurando que los estudiantes no solo se involucren activamente
en su aprendizaje, sino que también desarrollen habilidades clave para el entorno
empresarial. Se espera que esta propuesta mejore la calidad del aprendizaje en linea y
sirva como un modelo replicable en otros contextos educativos.

Es asi, que se plantea el desarrollo de esta investigacion, con énfasis hacia una
estrategia disefiada para el contexto virtual y que sea adaptable a las necesidades
particulares de los estudiantes manteniendo presente la constante evolucién de la

tecnologia y la transformacion de las dindmicas educativas.



CAPITULO |: PROBLEMA DE INVESTIGACION
1.1 SITUACION PROBLEMATICA

Con relacion a la era digital, la educacion ha experimentado una transformacion
significativa a través de la incorporacion de entornos virtuales de aprendizaje al proceso
educativo. Si bien estos entornos ofrecen oportunidades sin precedentes para el acceso al
conocimiento y la colaboracion a distancia, también plantean desafios Unicos en términos
de promover la interaccion y la participacion de los estudiantes.

La naturaleza impersonal y a menudo asincrénica de los entornos virtuales puede
dificultar el establecimiento de conexiones significativas entre los estudiantes y con el
docente, lo que podria afectar negativamente la calidad del aprendizaje. Ademas, la falta
de recursos adecuados y estrategias didacticas que fomenten la interacciéon en entornos
virtuales puede llevar a la pasividad y el aislamiento de los alumnos, comprometiendo asi
su compromiso y motivacion hacia el proceso de aprendizaje.

Es decir, el proceso educativo en los entornos virtuales se vuelve desventajoso para
promover la interaccion y participacion de los estudiantes si estas mismas se desarrollan a
través de un enfoque tradicional, en el cual el docente es el centro y poco 0 hada se toman
en cuenta factores como los estilos de aprendizaje, el trabajo colaborativo y la diversidad
de evaluaciones.

En este sentido, al desarrollar el proceso de ensefianza aprendizaje en entornos
virtuales apegado al enfoque educativo profesional la interaccion y participacion no
responden a las necesidades cambiantes de los estudiantes y el mundo actual, limitando el
desarrollo de enfoques educativos mas flexibles y centrados en el estudiante.

Al realizar el hecho educativo en entornos virtuales de aprendizaje bajo un
paradigma de ensefianza aprendizaje tradicional se provoca una contrariedad ya que
mientras los entornos virtuales son caracterizados por la flexibilidad y la diversidad de
formas de presentar contenidos, actividades practicas y evaluaciones, la educacion
tradicional es caracterizada por uniforme y estandarizada, es decir, suele adoptar un
modelo de ensefianza Unico para todos los estudiantes, independientemente de sus
habilidades, estilos de aprendizaje e intereses individuales.

En este sentido, se vivié imperante una reflexion critica acerca de las estrategias
didacticas que estan siendo utilizadas en los entornos virtuales de aprendizaje, ya que estas
sin duda favorecen o perjudican de manera directa el proceso de aprendizaje de los

estudiantes.
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En primer lugar, una estrategia didactica utilizada en entornos virtuales de
aprendizaje promueve la homogeneidad, puede generar un impacto significativo en la
capacidad de adaptacion de los estudiantes. Al enfocarse en un modelo de ensefianza
anico, existe el riesgo de pasar por alto la diversidad de estilos de aprendizaje e
individualidades. Asi mismo, si en un entorno virtual de aprendizaje se buscan habilidades
como la memorizacion, se podria conducir a una comprension superficial de los conceptos
limitando asi habilidades importantes como el pensamiento critico, la capacidad de
argumentacién y la creatividad.

Otro aspecto que se tuvo en consideracién fue, el disefio de evaluaciones ya que si
en un entorno virtual de aprendizaje, se realizan evaluaciones estandarizadas se promueve
la medicion y la valorizacién del conocimiento de manera uniforme, lo que puede resultar
en una situacién desigual ya que algunos estudiantes pueden estar aptos para destacar,
mientras que otros, con habilidades y fortalezas diferentes a las que se evallan de manera
estandarizada como son la memoria, la repeticiobn de conceptos dados, y el trabajo
individual, pueden quedar rezagados lo que contribuye a la perpetuacion de desigualdades
y a la falta de equidad en el sistema educativo.

Sumado a lo anterior, también es relevante hacer mencion que si una estrategia
didactica aplicada en un entorno virtual de aprendizaje propicia la estructura jerarquica
tradicional limita la autonomia del estudiante ya que promueve su condicionamiento a la
espera de que el docente sea el Unico proveedor de conocimiento quitando la preocupacion
asi por desarrollar habitos de estudio espiritu investigativo y autodidacta entre otras
caracteristicas fundamentales para alcanzar dicha autonomia.

Tomando en cuenta que los entornos virtuales de aprendizaje EVA, son plataformas
en linea que proporcionan un espacio en el cual se puede interactuar para hacer ameno el
aprendizaje y la colaboracién mutua desde cualquier parte del mundo en comunicacion
asincronica, las estrategias didacticas deben de estar en sintonia con estos entornos en
promover asi, una interaccion y una participacion que provoque en los estudiantes maneras
distintas de aprender.

Ante esta situacion, fue imperativo investigar y desarrollar una estrategia didactica
innovadora que pueda superar las barreras inherentes a los entornos virtuales de
aprendizaje, y asi promover la interaccion y la participacion de los estudiantes, creando un

ambiente virtual de aprendizaje dindmico, colaborativo y enriquecedor.
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1.2 DELIMITACION
Para el desarrollo especifico de esta investigacion fue imprescindible establecer las
delimitaciones correspondientes, estas mismas se presentan a continuacion:

1.2.1 Alcances

¢ La innovacion didactica que incide en la mejora de la participaciéon y la interaccién de
los estudiantes. Con esto, se logra mejorar el proceso educativo

e Estimulacién de un rol activo estudiantil. Esto promueve un cambio en el que hacer
estudiantil propiciando aprendizaje significativo.

e La autonomia did4ctica estudiantil. Esto implica una mejora en los habitos de estudio y,
por ende, en el aprendizaje.

e Capacidad de desarrollar un aprendizaje colaborativo. Esto forma parte de las
competencias actuales requeridas en un proceso educativo bajo el enfoque socio
formativo.

o Estimulacion del pensamiento critico. La estrategia didactica, como medio para
promover el andlisis, la capacidad de sintetizar, concluir y proponer.

1.2.2 Limitaciones

e Actualidad: la pérdida de la relevancia de los aportes de la investigacion en futuros
entornos de aprendizaje caracterizados por la constante evolucion tecnoldgica.

e Uso: que la estrategia didactica no sea desarrollada de la manera y para el propésito
que es disefiada, lo que resultaria contraproducente para la participacion e interaccion
estudiantil en los entornos virtuales de aprendizaje.

¢ La negacion relacionada a la educacion virtual, lo que implica resistencia al cambio de
paradigma educativo y al uso de la tecnologia con fines educativos.

1.2.3 Espacio

El estudio se desarroll6 en la Universidad Gerardo Barrios, sede central e incluira a
los docentes que trabajan para la Facultad de Ciencias Empresariales y los estudiantes de
primer afio de la carrera de Licenciatura en Administraciéon de Empresas.

1.2.4 Tiempo

El tiempo fue un factor muy importante a la hora de desarrollar esta investigacion.
Se contempl6 el periodo en el cual se llevo a cabo el estudio; para este caso fue entre los

meses de enero-julio 2024.
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1.2.5 Temaética

Estrategia didactica o de ensefianza: Se puede mencionar segun Frida Diaz Barrigo
Arceo y Gerardo Hernandez Rojas (2002).

Las estrategias didacticas o de ensefianza son métodos, técnicas y procedimientos
que los educadores utilizan para facilitar el aprendizaje de los estudiantes vy
optimizar el proceso educativo. Estas estrategias estan disefiadas para involucrar
activamente a los estudiantes en el aprendizaje, promover la comprension profunda
de los contenidos, y desarrollar habilidades y competencias especificas. (p.140).
Es decir, el texto subraya la importancia de las estrategias didacticas como

herramientas esenciales para mejorar la calidad del proceso educativo y asegurar un

aprendizaje mas activo y significativo para los estudiantes.

Plataformas de Aprendizaje en Linea: Albert Sangra y Mercedes Gonzalez,

Sanmamed (2004) Mencionan que:

Las plataformas de aprendizaje en linea, también conocidas como entornos virtuales
de aprendizaje, son sistemas disefiados para facilitar la creacion, distribucién y
gestién de cursos y contenidos educativos en formato digital. Es decir, estas
plataformas permiten a los educadores ofrecer materiales de ensefianza y
aprendizaje a los estudiantes a través de internet, y suelen incluir herramientas para
la comunicacion, evaluacion y seguimiento del progreso de los alumnos. (p,116).

Con relacion a lo anterior, las plataformas de aprendizaje en linea son una

herramienta clave en la educacion digital, proporcionando un medio accesible para la

ensefanzay el aprendizaje en el entorno digital.

Comunidades Virtuales de Aprendizaje: Segun Albert Sangra y Mercedes Gonzélez
Sanmamed (2004) se dice que:

Las comunidades de aprendizaje en linea son agrupaciones de individuos que
interactian mediante plataformas digitales para compartir conocimientos,
experiencias y recursos con el objetivo de aprender juntos sobre un tema especifico.
Es decir, permitiendo a sus miembros beneficiarse de la diversidad de perspectivas

y conocimientos presentes en el grupo. (p,184).
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Esto quiere decir, que, las comunidades de aprendizaje en linea fomentan el
aprendizaje colaborativo, aprovechando la diversidad y la interaccién entre sus miembros
para enriquecer el proceso educativo.

o Disefio de Contenidos Interactivos: Segun Ruth Colvin Clark y Richard E. Mayer,

(2016). Menciona que:

"El disefio de contenidos interactivos es esencial para mantener el interés del alumno y
promover un aprendizaje efectivo a través de la participacion activa y el feedback inmediato"
(p. 45).

Es decir que, el disefio de contenidos interactivos se refiere al proceso de creacion
de materiales educativos o informativos que permiten la participacion activa del usuario a
través de diversos medios digitales. Este tipo de disefio busca involucrar al usuario de
manera mas profunda, facilitando la interaccion con el contenido mediante elementos como
cuestionarios, videos, simulaciones, juegos y otras herramientas interactivas.

e Adaptacién a Estilos de Aprendizaje: Segun Felder, R. M., & Silverman, L. K., (1988),
los estilos de aprendizaje son:
"Las caracteristicas cognitivas, afectivas y fisiolégicas que sirven como indicadores
relativamente estables de como los alumnos perciben, interactian y responden a sus
entornos de aprendizaje" (p. 674).

Es decir, que, la adaptacion a estilos de aprendizaje se refiere al proceso mediante
el cual los métodos de ensefianza y los materiales educativos son ajustados para alinearse
con las preferencias y necesidades de aprendizaje individuales de los estudiantes.

e Accesibilidad y equidad en la educacién virtual: Segun Casey Hodges, Stephanie

Moore, Barb Lockee, Torrey Trust y Albert Bond (2020):

La accesibilidad en la educacién virtual implica asegurar que todos los estudiantes

tengan acceso a los materiales de aprendizaje y puedan participar en las actividades

de manera significativa, sin importar sus discapacidades, limitaciones tecnolégicas

o0 situaciones socioecondmicas (p. 7).

Esto implica la implementacion de practicas y herramientas que garanticen que los
contenidos educativos sean accesibles para todos los estudiantes.

En resumen, la accesibilidad y la equidad en la educacion virtual son fundamentales
para garantizar que todos los estudiantes tengan la oportunidad de patrticipar y beneficiarse
de las experiencias de aprendizaje en linea, promoviendo asi la inclusién y la igualdad de

oportunidades en la educacion.
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1.3 ENUNCIADO DEL PROBLEMA

¢Cuales son las caracteristicas que debe cumplir una estrategia didactica para
promover la participacion e interaccion en entornos virtuales de aprendizaje de los
estudiantes de primer afio de Licenciatura en Administracion de Empresas de la

Universidad Gerardo Barrios?
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1.4  JUSTIFICACION

El contexto actual de la educacion estd caracterizado por constantes cambios
debido al avance de la tecnologia, lo que propicia la necesidad de mejorar el disefio de
estrategias didacticas que promuevan la participacién y la interaccién en estos entornos, es
decir, que en la era virtual se vuelve necesario no solo incorporar tecnologias digitales al
proceso de ensefianza aprendizaje, sino también garantizar que los estudiantes adquieran
conocimientos y desarrollen habilidades sociales y cognitivas a través de la colaboracion y
el intercambio de ideas.

Por tanto, si se busca dicha garantia, es imperante tomar en cuenta algunos
aspectos que sin duda son beneficios directos de promover la participaciéon y la interaccién
en entornos virtuales de aprendizaje. En primer lugar, la promocién de la participacién y la
interaccion en entornos virtuales de aprendizaje contribuye significativamente al proceso de
construccién del conocimiento, cuando los estudiantes tienen la oportunidad de expresar
sus ideas, plantear preguntas y debatir con sus pares, estan involucrados activamente en
la construccion de significado, lo que mejora su comprension y retencion de los conceptos
aprendidos.

Ademas, la interaccién en entornos virtuales de aprendizaje fomenta el desarrollo
de habilidades comunicativas y colaborativas, competencias fundamentales en la sociedad
actual. Unido a esto, a través de la participacion en discusiones en linea, proyectos grupales
y actividades cooperativas, los estudiantes mejoran su capacidad para expresar sus
pensamientos de manera clara y persuasiva, asi como para trabajar en equipo hacia
objetivos comunes, habilidades esenciales tanto en el ambito académico como en el
profesional.

No obstante, promover la participacion y la interaccibn en entornos virtuales
presenta desafios Unicos. La falta de contacto fisico y la naturaleza asincronica de muchas
plataformas de aprendizaje en linea pueden obstaculizar la comunicacion efectiva y la
colaboracion entre los estudiantes. Por tanto, resulta ventajoso disefiar una estrategia
didactica especifica que aproveche al maximo las herramientas y funcionalidades
disponibles en entornos virtuales de aprendizaje para facilitar la participacion activa y el
intercambio significativo entre los estudiantes.

Otro de los beneficios de la aplicacion de una estrategia didactica que promueva la
participacion y la interaccion en los entornos virtuales de aprendizaje es que se consigue ir
mas alla del enfoque de ensefianza tradicional, en este sentido, tanto docentes como

estudiantes se ven expuestos a nuevos escenarios de convivencia y de intercambio de
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experiencias. De esta manera, una estrategia didactica funcional para promover la
participacion y la interaccion de los entornos virtuales de aprendizaje incluye el uso de foros
de discusién moderados por el docente, actividades de aprendizaje colaborativo en linea,
simulaciones virtuales, herramientas de videoconferencia para sesiones de trabajo en grupo
y la integracion de recursos multimedia interactivos para estimular el interés y la
participacion de los estudiantes.

Es por eso, que este estudio se enfocé en el disefio de una estrategia didactica para
entornos virtuales de aprendizaje que mejoren la calidad de la educacion en linea, ya que,
al desarrollar y aplicar enfoques pedagdgicos innovadores, se crean experiencias de
aprendizaje en linea mas enriquecedoras y significativas que preparen a los estudiantes de
primer afio en Licenciatura en Administracion de Empresas de la Universidad Gerardo

Barrios para el éxito en un mundo cada vez mas digitalizado y colaborativo.
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1.5 OBJETIVOS

Objetivo general

e Analizar las estrategias didacticas para promover la participacién y la interaccion en
entornos virtuales de aprendizaje de los estudiantes de primer afio en Licenciatura
en Administracion de Empresas de la Universidad Gerardo Barrios.

Objetivos especificos

e |dentificar las estrategias didacticas aplicadas por los docentes para promover la
participacién y la interaccién en los entornos virtuales de aprendizaje de los
estudiantes de primer afio en Licenciatura en Administraciéon de Empresas de la
Universidad Gerardo Barrios.

o Definir el dominio de estrategias didacticas aplicadas por los docentes para
promover la participacion y la interaccion en los entornos virtuales de aprendizaje
de los estudiantes de primer afio en Licenciatura en Administracion de Empresas de
la Universidad Gerardo Barrios.

e Disefiar una estrategia didactica que promueva la participacion y la interaccion en
los entornos virtuales de aprendizaje de los estudiantes de primer afio en

Licenciatura en Administracion de Empresas de la Universidad Gerardo Barrios.
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CAPITULO Ill: MARCO TEORICO

2.1 ANTECEDENTES HISTORICOS

El desarrollo de las tecnologias, en las uUltimas décadas ha dado un impulso notable
en muchas areas, siendo la educacion una de las mas influenciadas. Por ejemplo, las
nuevas formas en las que los estudiantes toman sus clases, ya que la modalidad presencial
ha dejado de tener exclusividad y las modalidades semi presenciales o virtuales, han
empezado a tener su propio auge.

Tanto como el desarrollo de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC)
en la década de 1970, y la introduccién de computadoras personales han marcado el inicio
de una nueva era en la educacion. Por tanto, las TIC se convirtieron en herramientas
fundamentales para la ensefianza y aprendizaje, preparando el terreno para el surgimiento
de los actuales entornos virtuales de aprendizaje.

Como lo menciona Carballo (2021):

El auge de Internet propicié el desarrollo de plataformas de aprendizaje en linea. El

Salvador comenz6 a experimentar con la integracién de tecnologias emergentes en

el ambito educativo. La introduccién de computadoras en las escuelas marco el

inicio de una transicién hacia la digitalizacion de la ensefianza. La educacion virtual
se consolidé como una modalidad efectiva y flexible. Con ello, las investigaciones
comenzaron a explorar la participacion y el comportamiento de los estudiantes en
entornos virtuales. Factores como el disefio instruccional, la interactividad y la

retroalimentacion se identificaron como elementos clave. (p. 53-61)

Con esto se hace mencion del impacto del Internet en la educacion, es decir, que,
El Salvador adopt6 tecnologias emergentes en la ensefianza, incluyendo computadoras en
escuelas para digitalizarlas. También, la educacion virtual se estableci6 como adaptable.
Por lo que, emergieron investigaciones sobre la participacion y comportamiento estudiantil
en entornos virtuales, destacando factores como el disefio instruccional, la interactividad y
la retroalimentacién como clave de estos.

En este sentido, la conexién social, tanto con sus comparfieros como con el docente,
puede fomentar una sensacion de pertenenciay colaboracion, lo que aumenta la motivacion
y la participacion con el aprendizaje en linea. Por tanto, comprender como estos factores
motivacionales afectan el comportamiento estudiantil es fundamental para disefiar entornos
virtuales efectivos que promuevan una participacion activa y un compromiso duradero con

el aprendizaje.
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Area Moreira, Manuel; San Nicolds Santos, M.2 Belén; Farifia Vargas, Elena, (2010)
Menciona que: “Antes los entornos virtuales solian considerarse simplemente un
complemento de las clases presenciales en la practica docente, en lugar de formar parte
fundamental de ella” (p. 29).

Es decir, los docentes los utilizan ocasionalmente para compartir materiales

adicionales o comunicarse con los estudiantes fuera del aula fisica.
No obstante, con el avance de la tecnhologia y la creciente digitalizacion de la educacion,
los entornos virtuales de aprendizaje han adquirido una relevancia cada vez mayor. Ahora,
se reconocen como herramientas esenciales para el aprendizaje, permitiendo la creacién
de experiencias de aprendizaje mas flexibles, accesibles y personalizadas.

Sin embargo, la pandemia de COVID-19 aceleré drasticamente la transicién hacia
la educacion virtual en todos los niveles. Por este fendmeno, las instituciones educativas se
vieron obligadas a adaptarse rapidamente a medidas de distanciamiento social, por ende,
a una mayor dependencia de la tecnologia para la ensefianza y el aprendizaje. Por lo que,
esto ha generado cambios significativos en la forma en que se ensefia y se aprende, asi
como en las infraestructuras y politicas educativas.

En relacion con lo antes mencionado, en la tesis elaborada por Flores Flores, et al.,
(2022) “Uso de herramientas tecnoldgicas en el proceso educativo no presencial en los
profesores del bachillerato técnico del Instituto Nacional Isidro Menéndez de la ciudad de
San Miguel” se hace referencia que:

Practicamente todos los estudiantes que estaban en la modalidad del tipo presencial
a consecuencia del virus de la pandemia del Covid-19 se vieron en la necesidad de pasar
a una modalidad virtual de ensefianza-aprendizaje, recibiendo asi su educacion desde sus
hogares, esto implic6 un verdadero desafio para los profesores y a su vez para los
estudiantes, pues tenian que adaptarse a esta nueva realidad.

Este hallazgo, permite establecer lo siguiente: el entorno virtual de aprendizaje por
si solo no garantiza la oportunidad a los estudiantes de participar e interactuar, es decir, en
una modalidad virtual, resulta fundamental el desarrollo de estrategias didacticas que
fomenten ambas cosas para lograr asi, un aprendizaje significativo y de calidad.

Con ello surgi6 la necesidad de desarrollar nuevas competencias tecnoldgicas, la
tesis sefala que: "Tanto docentes como estudiantes tuvieron que aprender nuevas
habilidades relacionadas al uso y manejo de tecnologias para adaptarse a los entornos

virtuales de aprendizaje”.
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Es decir que, dado que existié una especie de “transicion forzada” a la modalidad
virtual esto representé un gran desafio, pues implicé que tanto profesores como alumnos
desarrollaran competencias digitales que les permitiera desenvolverse en estos nuevos
espacios de ensefianza-aprendizaje.

Con relacion a lo anterior, podemos mencionar que en la tesis doctoral elaborada
por Gamiz Sanchez, Vanesa Maria (2009) “Entornos virtuales para la formacién practica de
estudiantes de educacién: implementacion, experimentacién y evaluacion de la plataforma
AULAWEB” La autora se enfoca en la transicion hacia clases mas interactivas y
participativas, utilizando herramientas de comunicacion sincrona y asincrona para fomentar
la interaccién entre estudiantes y docentes.

Es decir, se destaca la evolucion hacia modelos hibridos que combinan lo presencial
y lo virtual, promoviendo el aprendizaje colaborativo y la construccién conjunta de
conocimiento. También, la investigacion se basa en la reflexion practica, el e-learning y la
formacion basada en TIC, buscando mejorar los procesos de aprendizaje reflexivo y la
comunicacion en entornos virtuales de ensefianza aprendizaje.

Asi mismo, con base al contenido proporcionado en la tesis, se pueden identificar
hallazgos significativos relacionados con la evaluacion del uso de plataformas virtuales y la
transicion de la ensefianza tradicional a clases mas interactivas y participativas, tales como:
Evaluacién del Uso de Plataformas Virtuales:

Se destaca la implementacion de la plataforma AulaWeb como un entorno virtual de
formacion que se espera mejore la calidad de la practica en Educacién. Asi mismo se
plantean hipotesis especificas sobre las competencias tecnoldgicas de los estudiantes, la
eficacia de metodologias blended-learning, el impacto del modelo de supervisién basado
en blended-learning, la usabilidad de la plataforma AulaWeb y su efecto en el seguimiento
de la practica en Educacion.

Transicion a Clases Interactivas y Participativas:

Se hace referencia a la evolucién del e-learning hacia modelos hibridos como el blended-
learning, que combinan el aprendizaje en linea con la ensefianza presencial. También, se
destaca la importancia de elegir herramientas adecuadas, como los Entornos Virtuales de
Ensefianza-Aprendizaje (EVA), para facilitar el proceso de ensefianza-aprendizaje en
entornos virtuales. Asi mismo, se mencionan herramientas didacticas basadas en TIC,
como plataformas de ensefianza virtual, blogs, juegos y simulaciones, que fomentan el

trabajo colaborativo y la creacion de comunidades virtuales de aprendizaje.
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Uso de Herramientas de Comunicacion Asincrona:

Se destaca el uso de foros como una herramienta clave para fomentar la comunicacion
asincrona entre estudiantes y docentes. Es decir, los foros permiten reforzar la
comunicacion personal, desarrollar un sentido de comunidad de aprendizaje, y favorecer el
aprendizaje colaborativo. También, los foros ayudan a los estudiantes a encontrar
soluciones a problemas, participar activamente en discusiones reflexivas sobre los
contenidos, y desarrollar habilidades para moderar la comunicacion.

Transicion hacia Modelos Hibridos (Blended-Learning):

Se destaca la evolucion de los modelos de ensefianza a distancia hacia enfoques hibridos
gue combinan lo presencial y lo virtual. Es decir, los modelos blended-learning buscan
aprovechar las ventajas de ambos entornos para mejorar la interaccion, participacion y
calidad del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Importancia del Aprendizaje Colaborativo:

Se enfatiza la relevancia del aprendizaje colaborativo, fundamentado en teorias socio-
constructivistas, para promover un aprendizaje significativo a través de la interaccion y
construccién conjunta de conocimiento. Es decir, las estrategias de ensefianza y evaluacion
deben propiciar el desarrollo de un aprendizaje consciente y significativo en la interaccion.

Todo esto lleva a la consolidacion de la educacion virtual, pues se destaca que esta
se ha consolidado como una modalidad viable y flexible. Esto sugiere que las plataformas
en linea han ganado aceptacion y reconocimiento como alternativas validas a la educacion
presencial. Tomando en cuenta que, en la investigacion en entornos virtuales se menciona
que las investigaciones han comenzado a explorar la participacion y el comportamiento de
los estudiantes en estos, ademas, se identifican factores clave como el disefio instruccional,
la interactividad y la retroalimentacion, lo que sugiere un enfoque en la mejora continua y la
optimizacion de la experiencia de aprendizaje en linea.

Con relacién a las estrategias didacticas los autores: Delgado Fernandez y
Marianela; Solano Gonzalez (2009) examinaron estrategias did4cticas creativas en
entornos virtuales para el aprendizaje en su estudio publicado en la Revista Electrénica
"Actualidades Investigativas en Educacion”. Su investigacion proporcioné una base
importante para comprender como las estrategias pedagoégicas pueden ser adaptadas y
aplicadas de manera efectiva en entornos virtuales de aprendizaje.

La investigacion de estos autores destaca como un hito significativo en el estudio
de las estrategias didacticas creativas en entornos virtuales para el aprendizaje. Es decir,

en su trabajo, publicado en la Revista Electronica "Actualidades Investigativas en
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Educacion", los autores exploraron cémo adaptar estrategias pedagogicas tradicionales
para su aplicacion en el contexto de la educacion en linea.

Estos hallazgos, junto con los avances tecnoldgicos y pedagdgicos continuos en el
campo de la educacién en linea, han sentado las bases para investigaciones posteriores,
incluida la presente, que buscan desarrollar y evaluar estrategias didacticas para promover
la interaccion y participacion de los estudiantes en entornos virtuales de aprendizaje, ya
que un cambio de modalidad de ensefianza aprendizaje implica transformar la manera en
cdémo se ensefia, por tanto, cdmo se aprende.

También cabe mencionar que, en la publicacion académica elaborada por Salinas,
Jesus (2004) “Cambios metodolégicos con las TIC. Estrategias didacticas y entornos
virtuales de ensefianza-aprendizaje”, explica que:

Todos los cambios metodolégicos inducidos por las Tecnologias de la Informacion

y la Comunicacién (TIC) en el ambito educativo, se centran en analizar las

estrategias didacticas utilizadas en entornos virtuales de ensefianza-aprendizaje,

examinando como estas herramientas tecnoldgicas transforman la dinamica

tradicional de la educacion. (p. 10)

El autor destaca la importancia de desarrollar estrategias didacticas adecuadas para
aprovechar al maximo el potencial de las TIC en el proceso educativo. También, propone
un enfoque centrado en el estudiante, donde el docente actia como facilitador del
aprendizaje y los estudiantes son activos participantes en la construccién de su propio
conocimiento.

En este sentido, las investigaciones antes mencionadas han sido relevantes por su
influencia en la aceptacion y el reconocimiento en los entornos virtuales con el propésito de
explorar las experiencias y comportamientos en los estudiantes con lo que respecta al uso
de plataformas virtuales, esto provee identificar los factores clave para mejorar el
aprendizaje en linea desde la evaluacion, transicion y el uso de las herramientas para
promover un aprendizaje significativo, esto lleva a optimizar la interaccion y participacion
en entornos virtuales de aprendizaje siendo las tecnologias de la informacion y
comunicacion TIC uno de los factores mas importantes en lo que implica la adaptacion de
estrategias didacticas tradicionales a estrategias didacticas enfocadas en entornos virtuales
de aprendizaje aprovechando el potencial de estas mismas para un aprendizaje eficiente y
significativo requiriendo estrategias didacticas innovadoras para aprovechar su mayor
potencial, como lo mencionan los autores con esta misma se garantiza el éxito en la

educacion virtual.
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En resumen, las investigaciones citadas en el capitulo subrayan la profunda
influencia de las tecnologias en la educacion y los hallazgos significativos en esta transicion.
Carballo (2021) destaca como el auge del Internet y las TIC en El Salvador ha digitalizado
la educacion, consolidando la educacion virtual y explorando la participacion estudiantil en
entornos digitales, donde el disefio instruccional, la interactividad y la retroalimentacion son
clave. Moreira (2018) y Flores Aula Web et al. (2022) sefialan que la pandemia de COVID-
19 aceleré la adopcién de la educacion virtual, enfrentando desafios en la adaptacion y el
desarrollo de competencias tecnoldgicas para docentes y estudiantes. Gamiz Sanchez
(2009) resalta la importancia de los modelos hibridos que combinan lo presencial y lo virtual,
y el aprendizaje colaborativo, mientras que Delgado Ferndndez y Solano Gonzalez (2009)
enfocan en estrategias didacticas creativas que fomentan la interaccion en entornos
virtuales. Finalmente, Salinas (2004) analiza los cambios metodolégicos provocados por las
TIC, promoviendo un enfoque centrado en el estudiante, con el docente como facilitador del
aprendizaje activo y colaborativo.

2.2 ELEMENTOS TEORICOS

Entre los elementos tedricos relevantes para esta investigacion, se incluyen los
siguientes:

Transformacién de la educacion superior en El Salvador: ha ocurrido un cambio
significativo de la ensefianza presencial a la no presencial, con la implementacién de
tecnologias para el aprendizaje en entornos virtuales, como aulas virtuales y MOOCs.
(Sylvia Lima Montenegro & Francisco Nodarse 2017, p.40).

Estrategias de ensefianza virtual y su incidencia en el aprendizaje:

Existen investigaciones que abordan la incidencia de las estrategias de ensefianza virtual
en el aprendizaje de los estudiantes, particularmente en el ambito de Lenguaje y Literatura
en El Salvador, como se aborda en la presente tesis “Estrategias de ensefianza virtual y su
incidencia en el aprendizaje de los estudiantes de Lenguaje y Literatura de Segundo Ciclo
de Educacion Basica del Centro Escolar Caserio El Limon” Roger Canales, Rosmeris
Hernadndez (2021)

Aunado a esto, hay teorias de aprendizaje relacionada con estos temas, como, por

ejemplo:

Teoria del Aprendizaje Autébnomo:

Analizar la teoria del aprendizaje autonomo para comprender como las estrategias de
ensefianza en entornos virtuales pueden empoderar a los estudiantes para asumir un papel

MAas activo en su proceso educativo. Roger Canales, Rosmeris Hernandez (2021). Esto con
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la finalidad de fomentar en los estudiantes la responsabilidad y la autodisciplina mediante
la cual estos puedan cumplir con sus actividades escolares y participen activamente en su
propia educacion adquiriendo conocimientos que ayuden al desarrollo de la parte cognitiva.
Teoria de la Interaccion Social:

Explorar la teoria de la interaccion social, centrandose en como las estrategias de
ensefianza en entornos virtuales pueden facilitar la colaboracién y la interaccion entre
estudiantes, promoviendo un ambiente virtual que simula la experiencia presencial y
estimula el intercambio de ideas. (Valdez, 2022 p.117).

Proveer en el estudiante la curiosidad de relacionarse entre si, dejar los miedos o
las diferencias en contextos sociales que puedan existir y encaminarnos en la convivencia
grupal para poder observar como se relacionan cada uno de ellos y como el ambiente en el
cual se desarrollan o relacionan influye en sus comportamientos de la vida cotidiana.
Teoria del Disefio Instruccional:

Examinar las teorias del disefio instruccional para evaluar cémo la planificacion y desarrollo
de materiales educativos en entornos virtuales pueden influir en la efectividad de las
estrategias de ensefianza.

Principios como la secuenciacion, la retroalimentacién y la adaptabilidad se

relaciona el disefio instruccional meramente hacia el docente ya que este necesita

fundamentar sus procesos encaminados a la planificacion ensefianza aprendizaje
para manejar de manera significativa cada una de las necesidades de los

estudiantes en su clase. (Irali Araque 2017 p.96).

Teoria de la Motivacion Educativa:

Diaz, et al. (2016) Incorporar la teoria de la motivacion educativa para analizar cémo las
estrategias de ensefianza en entornos virtuales pueden influir en la motivacién de los
estudiantes. Investigar cdmo elementos como desafios cognitivos, metas educativas y
retroalimentacion positiva pueden impactar en la participacion y compromiso (p.127)

Es decir que, necesita influir de manera activa y positiva en la vida educativa de los
estudiantes para que estos puedan alcanzar su mayor capacidad de aprendizaje y puedan
cumplir sus objetivos mediante la motivacion y el apoyo que se le ofrezca.

Teoria del Aprendizaje Colaborativo en Linea:

Examinar la teoria del aprendizaje colaborativo en linea para entender como las estrategias
de ensefianza pueden facilitar la construccién conjunta de conocimiento y la resolucion
colaborativa de problemas. Evaluar como las herramientas y recursos virtuales pueden

mejorar la interactividad entre estudiantes. Yunuen Socorro Rangel Ledezma et al (2020,

27



pp 191-201) No es mas que influir en el estudiante a aprender de manera prometedora
donde se puedan incluir los conocimientos propios y el docente como apoyo por medio de
las herramientas en linea y asi fortalecer el conocimiento de las nuevas tecnologias.
Teoria del Desarrollo de Competencias Digitales:

Considerar la teoria del desarrollo de competencias digitales para analizar cémo las
estrategias de enseflanza en entornos virtuales pueden contribuir al desarrollo de
habilidades tecnoldgicas esenciales. “Evaluar cémo la alfabetizacion digital y la
competencia para utilizar herramientas virtuales impactan en la calidad del aprendizaje”.
(Laurente & Cardenas 2020 P.90).

Por lo cual, se necesita promover en cada uno de los estudiantes el impetu o
curiosidad sobre el uso significativo de las tecnologias y las herramientas digitales que se
tengan a la mano, ademas, el docente cumple el rol de guia para que los alumnos se
desenvuelven competentemente en el mundo digital.

Estos elementos tedricos proporcionan un contexto relevante para abordar las
estrategias de ensefianza en entornos virtuales de aprendizaje en El Salvador, desde la
perspectiva de la transformacion educativa, la incidencia en el aprendizaje y la importancia
de las estrategias didacticas en entornos virtuales.

2.2.1 Estrategia

Galbraith & Nathanson, J. R. (2013) definen las estrategias como “Un plan de accién
que se disefia y se implementa para lograr un objetivo o un conjunto de objetivos” (P.17).
Es decir, de esta manera una estrategia comienza con la identificacion de objetivos que se
quieran alcanzar, luego se debe de priorizar el analisis de estos mismos ya que asi es como
se mantiene presente la intencion de siempre buscar la optimizacion. Es asi como las
estrategias deben incluir los procedimientos para promover las decisiones y la gestion
correcta y eficaz.

Por tal razdn, las estrategias son los medios y los recursos que se ajustan para
lograr aprendizajes a partir de la intencionalidad del proceso educativo.

Las estrategias se convierten en elementos de reflexion para la propia actividad
docente ofrecen grandes posibilidades y expectativas de mejorar la practica educativa, el
docente para comunicar conocimientos utiliza estrategias encaminadas a promover la
adquisicion, elaboracion y comprension de estos. Es decir, se refieren a tareas y actividades
que el educador utiliza dentro o fuera de su salén de clase con la finalidad de desarrollar el

pensamiento critico, la creatividad y fomentar la participacion en los estudiantes.
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2.2.2 Estrategia didéactica

Orellana Guevara (2016) menciona que: “Una estrategia didactica se conforma por
un conjunto de procedimientos que contienen técnicas de ensefianza y estas mismas
ayudan a que la practica sea flexible y de utilidad mediante el proceso didactico” (P.72).

En otras palabras, una estrategia didactica se puede interpretar como un plan que
el educador ocupa para ensefiar su materia a los estudiantes, ya que este es considerado
la figura clave en el proceso educativo, es asi como este se ayuda de diversas herramientas
para el desarrollo donde incluye materiales ladicos, elaboracién de carteles, lectura de
textos, estudio de libros, y herramientas tecnolégicas a su vez que permitan llevar a cabo
el ejercicio docente.

Esto mismo promueve el aprendizaje significativo, ya sea en un aula fisica o virtual,
desarrollando capacidades en cada estudiante y promoviendo la calidad en las actividades
mediante la planificacion y el control del cumplimiento de los objetivos que cada educador
ha establecido.

Es asi que, resulta relevante tomar en cuenta las principales caracterizaciones que
representa una estrategia didactica entre las cuales estan: ser aplicadas al desarrollo del
contenido de la clase, promover el aprendizaje tedrico-practico y lograr la participacion y la
interaccion de los estudiantes de manera activa para poder construir de esta manera un
proceso de comprension y entendimiento donde el estudiante pueda generar su propio
aprendizaje siendo participe de un aprendizaje autbnomo y fomentar la capacidad de
estudio colaborativo, donde pueda lograr las competencias planteadas en los diferentes
planes de estudio.

Con lo anterior, se debe de recalcar que para que una estrategia didactica sea
exitosa se tiene que cumplir con puntos clave; el andlisis de una clase, la planificacion
cuidadosa y detallada de esta misma, los contenidos que se desarrollaran, las actividades
y herramientas que fomenten la participacion y la interaccion y por dltimo los recursos que
se utilicen en la clase.

2.2.3 Importancia de las estrategias didacticas

La importancia de las estrategias didacticas consiste en, promover el aprendizaje
eficaz, la participacion y la interaccion ya sea en un aula fisica o en aulas virtuales siempre
en favor de los estudiantes para poder conseguir aprendizajes significativos, asi de esta

manera desarrollan y fortalecen sus capacidades en las que se provee una calidad
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mediante la planificacion y el control del cumplimiento de los objetivos que se establecen
en la planificacion de la clase.

Como lo mencionan Condori et al. (2021) dentro de la revista de Investigacion en
Ciencias de la Educacioén, “Los entornos virtuales determinan la condicidon imprescindible
para el desarrollo educativo y formacion profesional del estudiante.” (p. 150-154). La
incorporacién de los entornos virtuales en la educacién implica nuevas estrategias
didacticas enfocadas en el uso apropiado de estos mismos, es por eso, es importante
buscar estrategias didacticas que se adapten a las necesidades o situaciones educativas
en la actualidad, para que los docentes y estudiantes puedan adquirir un nivel de calidad
educativa donde cada uno adquiera conocimientos significativos.

Es por eso, que se debe de conocer e identificar las nuevas estrategias didacticas
gue fomentan un aprendizaje significativo en los estudiantes, el proceso de formacion e
integracién de los antiguos y nuevos conceptos y practicas buscando la calidad de
educacion en el futuro y asi es como se implementan estrategias tradicionales con las
actuales.

Ya que, para conseguir aprendizajes significativos se requiere proveer un proceso
de formacion en el estudiante en el cual se busque aumentar la capacidad de integracion
de nuevos conceptos y practicas para un futuro. En la actualidad, la preocupacion y la
importancia que se le da a las estrategias didacticas favorecen al alumno ya que se
anteponen sus necesidades para que este mismo pueda alcanzar sus objetivos.

Esto lleva a que se planteen nuevas estrategias de transformacion en la educacion
y que se convierta en un sistema hibrido, los paises estan medianamente preparados para
un Sistema Educativo Multimodal en el cual se utilicen modalidades en las cuales se puedan
integrar de forma paulatina las tecnologias en pro del aprendizaje y teniendo en cuenta las
necesidades educativas que los estudiantes presentan para poder convertir la educacion
adaptable, flexible y cooperativa.

Es asi, como se empieza a priorizar la integracion de estrategias que fomenten el
aprendizaje cognitivo y significativo, el educador debe de buscar maneras o herramientas
donde el alumno pueda adaptarse a sus caracteristicas de aprendizaje donde los nuevos
conocimientos que se adquieran los pueda relacionar a los conocimientos previos y asi se
facilite su comprension.

En otras palabras, se debe de crear un ambiente en el cual el estudiante se sienta
familiarizado, creando una conexién propia de nuevos y viejos conceptos y experiencias y

el educador cumpla un rol en el cual estimule al estudiante a la reflexién de estos mismos.
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Asi mismo, el psicélogo y pedagogo Jerome Bruner, (1915-2016) sefiala que:

Su enfoque en el aprendizaje por descubrimiento y la importancia de la construccién

activa del conocimiento han sido su mayor impacto en la educacion. Va mas alla de

la revolucién cognitiva y se sitia en la busqueda de una ciencia de lo mental
alrededor de los actos de significado y los procesos mediante los cuales se crean,

negocian y comparten dentro de una comunidad. Guilar, Moisés Esteban (2009 p.

235-241)

Bruner desarrolla de esta manera una de las teorias modernas en la cual se prioriza
el descubrimiento, el estudiante tendra su aprendizaje por medio de su curiosidad a las
cosas que observe o con lo que él experimente, se espera que el mismo descubra ¢Qué
es? ¢ Por qué? Y asimile cada una de las respuestas hacia sus interrogantes conforme a su
propio entendimiento. Para él mismo el aprendizaje se basa en la practica no mas que eso,
en descubrir y aprender.

Ademas, aboga por el uso de estrategias que fomenten la participacién activa en los
estudiantes para que estos mismos construyan su conocimiento desde la maternidad ya
que asi es como se mantiene un enfoque educacional interactivo y participativo en el
proceso educativo.

Es asi, como estos autores promueven la integracion de nuevas estrategias de
aprendizaje en las cuales se priorice al estudiante como un protagonista en su educacion,
abordando el aprendizaje colaborativo, significativo y por medio de proyectos. Estos
mismos se orientan a la utilizacion de los recursos y herramientas virtuales para mejorar los
procesos de ensefianza aprendizaje en los contextos educativos.

Estas estrategias que se implementan en la educacion actual para potenciar las

habilidades y destrezas del estudiante deben de priorizarse como innovadoras y

competitivas ya que esto marca la diferencia en la transmisién de conocimientos y

formar estudiantes encaminados a una meta en comuan, como ejemplos tenemos los

gue se menciona en Pearson Latam - Estrategias did4acticas de mayor tendencia

(2022)

Aprendizaje colaborativo en entornos virtuales:

Aprender, trabajar e interactuar en espacios en linea para construir conocimientos a través
de herramientas digitales y asi mismo poder compartir sus conocimientos.

Aprendizaje autbnomo en entornos virtuales:

Responsabilidad de su propio aprendizaje, estos establecen sus propios objetivos y su ritmo

de estudio, de esta manera utilizan recursos y herramientas digitales para aprender.
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Aprendizaje activo en entornos virtuales:

Potenciar el proceso de aprendizaje realizando actividades de practica usando recursos
digitales para poder involucrarse en la materia que lo necesite, para que se practique la
reflexion y se apliquen los conocimientos aprendidos.

STEAM Ciencia, Techologia, Ingenieria, Artes y Matemética:

Facilitar un enfoque educativo donde se busca integrar estas areas de conocimiento. Aplicar
lo aprendido de manera practica y creativa para la resolucién de problemas en el mundo
real y prepararse para los desafios del futuro.

Aprendizaje basado en proyectos (ABP):

Un enfoque especialmente dedicado al aprendizaje a través de la realizacién de proyectos,
actividades practicas donde se involucra la investigacion, resolucion de problemas y la
creatividad, se aplica lo que se aprende en situaciones reales para desarrollar y potenciar
el trabajo en equipo, pensamiento critico y comunicacion.

Aprendizaje adaptativo:

Focalizar la educacion ajustada al ritmo y estilo de vida de cada estudiante usando de esta
manera la tecnologia para personalizar la experiencia de aprendizaje en el progreso
educativo.

De esta manera, es crucial mantener presente cada uno de los nuevos aprendizajes
gue llegan a suplantar o llevar de la mano las estrategias didacticas clasicas con las
estrategias didacticas actuales, mantenerse actualizados y priorizar la utilizacion efectiva
mediante la recopilacién de informacién para mejorar la calidad y relevancia de esta misma
para poder promover la interaccion y participacion en los estudiantes.

2.2.4 Caracteristicas de las estrategias didacticas

Las estrategias permiten la implementacion de la did4ctica para la ensefianza y
aprendizaje planificados con los multiples medios de representacion y expresion; debido a
gue ofrecen mejora en diversas actividades, herramientas, materiales de aprendizaje y
métodos de evaluacion; por ultimo, motivan a los estudiantes a desarrollar sus
competencias comunicativas dependiendo de sus capacidades.

De esta manera, las estrategias didacticas permiten el énfasis en aspectos
importantes de informacién, por ejemplo: la transferencia eficaz de esta misma, la
promocién de conocimientos mediante la practica, fomentar la autonomia del alumno y que
este mismo pueda generar estrategias de aprendizaje a su alcance, de esta manera se

contribuye a que el estudiante sea un participante activo en su propia educacion.
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Asi como mencionan Alvarez Oquendo, R. y Chamorro Benavides, D. (2017) “Las
estrategias didacticas son herramientas y enfoques que los educadores emplean para
facilitar el proceso de ensefianza y aprendizaje. Estas estrategias suelen poseer ciertas
caracteristicas que las hacen efectivas y utiles en el contexto educativa”. (p. 69-81)

Es asi, que se favorece de distintas maneras la implementacion de ambientes y
zonas que tengan escenarios tecnoldgicos y virtuales para fortalecer el aprendizaje.

De esta manera, se sefialan algunas caracteristicas importantes mencionadas por
la plataforma de educacién online Mundana (s.f.) que se deben de cumplir para fomentar la
participacién y promover la interaccion:

Intencionalidad:

Se busca que las estrategias didacticas sean utilizadas para la planificacion y disefiadas
para alcanzar objetivos concretos con el fin de ayudar al estudiantado a que adquieran
habilidades y aptitudes.

Flexibilidad:

Las estrategias didacticas pueden adaptarse a diferentes contextos y necesidades
educativas. Los educadores pueden modificar y ajustar estas estrategias segun las
caracteristicas individuales de los estudiantes, el contenido del curso y los recursos
disponibles.

Participacién activa:

Promueven la participacion activa de los estudiantes en el proceso de aprendizaje.
Fomentan la interaccion, la reflexion y la colaboracion entre los estudiantes, en lugar de
limitarse a la transmisién pasiva de informacion por parte del educador.

Enfoque en el aprendizaje significativo:

Las estrategias didacticas buscan promover el aprendizaje significativo, que es aquel en el
gue los estudiantes construyen activamente su propio conocimiento, relacionando los
nuevos conceptos con sus experiencias previas y comprendiendo la relevancia de lo que
estan aprendiendo.

Feedback y evaluacion:

Mediante la retroalimentacion se mejora el desempefio y el rendimiento académico, este
mismo se proporciona por el docente al igual que por los comparieros de clases en conjunto.
De esta manera se procura la mejora continua en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Motivacion:

Las estrategias didacticas estan disefiadas para mantener a los estudiantes comprometidos

y motivados durante el proceso de aprendizaje. Pueden utilizar técnicas como el uso de
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materiales multimedia, la gamificacion o el aprendizaje basado en proyectos para fomentar
el interés y la participacion de los estudiantes.

En conjunto, estas caracteristicas no solo facilitan el trabajo docente al proporcionar
herramientas y enfoques efectivos para la ensefianza, sino que también promueven una
participacion e interaccion significativas de los estudiantes, creando un entorno de
aprendizaje enriquecedor y estimulante.

2.2.5 Clasificacion de las estrategias didacticas

La clasificacién de estrategias didacticas es fundamental para la mejora de la
participacion e interaccion de los estudiantes. Desde clases magistrales hasta aprendizaje
colaborativo, estas herramientas se dividen en categorias segun su enfoque y objetivo. Por
lo que, esta clasificacién permite a los educadores seleccionar las técnicas mas apropiadas
para facilitar el aprendizaje significativo de los estudiantes.

De acuerdo con lo que se mencionan los autores Hernandez et al., (2015, p. 73-94)
existen estrategias recomendadas:

Clase magistral

Clasifica como una de las estrategias didacticas que ayudan a la aplicacién de manera
activa y a la vez de manera reflexiva en cada uno de los niveles educativos. Consiste en
una representacion que sintetiza la informacion y de esta manera presenta sus propios
criterios en aplicaciones didacticas para la adaptacion, organizacién de contenidos y la
presentacion de esta misma segln esquemas, exposiciones o cualquier otro medio
tecnolégico de ayuda. La clase magistral es comprendida por su metodologia aplicada y
enfocada a la comunicacién de conocimientos y estimulacion de procesos formativos.
Exposicién

Presentacion de la informacion de manera organizada a los estudiantes, esta generalmente
es liderada por el docente, pero en la actualidad se observa como una préactica para mejorar
la responsabilidad, participacion y aumentar la confianza en los estudiantes, es por eso por
lo que al desarrollar actividades de esta indole mejora las habilidades de comunicacion y
exposicion de ideas de estos.

Posibilitar la pregunta.

Estrategia didactica que motiva a los estudiantes a que mejoren y fortalezcan el andlisis de
la informacion y la interaccion con el docente y su publico, asi mismo el docente genera
confianza y formula preguntas o permite opiniones que generan y promueven el didlogo y
el trabajo colaborativo por lo que permite desarrollar criticas constructivas y superar o

mejorar sus competencias.
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Lluvia de ideas

Mediante la busqueda de aumentar el potencial creativo en los estudiantes se hace la
recopilacion de informacion y se busca la resolucion de problemas. Esta estrategia genera
expectativas en un aula de clases ya que anima a los estudiantes porque se consideran
diferentes puntos de vista y se desafian entre ellos buscando la sana competencia, mientras
gue el docente desempefia un papel de mediador en el proceso de toma de decisiones.
Discusion

Una estrategia didactica que permite debatir y considerar el manejo de diferentes
orientaciones y perspectivas de un tema bajo la guia de un docente, mediante esta técnica
se fomenta el pensamiento critico y creativo de igual manera se fomentan los valores del
respeto y la tolerancia en las opiniones de los demas. El docente debe seleccionar y
establecer roles dentro de cada grupo para promover el analisis y evitar la controversia.
Trabajo de casos

Esta estrategia didactica presenta casos que consisten en evaluar la vida real o de
simulacion para su total andlisis, de esta manera sirven para incentivar a la indagacion y
promover la solucion de casos especificos. El docente se desempefia como particular clave
en la motivacion y guia del estudiante en el proceso de indagacion y andlisis, esto les
permite conocer y experimentar con autonomia.

Tutoria

Estrategia importante que valora la participacion activa del docente en el proceso de
aprendizaje y desarrollo del estudiante. Esta misma permite no sélo depender de los
conocimientos académicos, sino también los aspectos en los cuales influye la sociedad y
las emociones que de igual manera son fundamentales en el desarrollo integral de los
estudiantes.

Aprendizaje autbnomo

Involucra una serie de metodologias, recursos y constituye el aprendizaje bésico. Ayuda a
que los estudiantes sean capaces de aprender por si mismos, aplicando la planificacion y
la evaluacion de su propio aprendizaje ya que de esta manera no dependen de un profesor
gue sea su guia.

Aprendizaje colaborativo y trabajo en equipo

Por medio de esta se involucra al alumno en grupos pequefios para trabajar juntos en la
construccién de conocimientos y resolucién de problemas. Este tipo de aprendizaje se

centra especificamente en la colaboracion y la comunicacién entre los estudiantes, de esta
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manera fomenta el desarrollo de habilidades sociales y emocionales ademas de fortalecer
el pensamiento critico y creativo individual.

El Aprendizaje Basado en Problemas

En esta metodologia de aprendizaje el estudiante es el centro del proceso ya que se
requiere enfrentarlo a situaciones o casos reales que requieren de su participacion activa
para encontrar soluciones. Dentro de esta estrategia los estudiantes trabajan en equipo
para analizar, investigar y resolver problemas, lo que les permite aplicar conocimientos
tedricos y practicos.

Aprendizaje significativo

Se centra en la comprension profunda y la conexidon de nuevos conocimientos con la
informacién previa que mantiene al estudiante relacionandose activamente con lo que
necesita conocer. Este tipo de aprendizaje busca que el estudiante construya su propio
conocimiento de manera personal y relevante, lo que hace que el estudiante retenga y
mantenga una comprensién mas profunda de los conceptos.

Estas estrategias mencionadas anteriormente, son guias para una buena
interaccion en entornos virtuales ya que presentan en ellas caracteristicas especificas como
la innovacion, motivacion y adaptabilidad para fomentar un buen uso de las herramientas
tecnolégicas y asi poder maximizar los beneficios para los estudiantes.

En dltima instancia, el uso de estrategias didacticas variadas y adaptadas a las
necesidades de los estudiantes no solo enriquece el proceso de ensefianza y aprendizaje,
sino que también puede incidir positivamente en la motivaciéon de los estudiantes y, como
resultado, en la obtencién de mejores resultados académicos. También, la implementacion
de estas estrategias, combinada con un dominio didactico general por parte del docente,
puede crear un entorno educativo que favorezca el desarrollo integral de los estudiantes y
promueva su éxito tanto académico como personal.

2.2.6 Entornos virtuales de aprendizaje y su composicion

El Entorno Virtual de Aprendizaje representa una herramienta eficaz para mejorar la
calidad de la educacion, permitiendo el acceso a la informacién y el aprendizaje desde
cualquier lugar y en cualquier momento. Sin embargo, su funcion depende en gran manera
de la colaboracion entre los usuarios, el disefio cuidadoso de los contenidos por parte de
los especialistas, y la seleccion adecuada de plataformas de gestién del aprendizaje.

Para Gabino (2021) los Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA) estdn compuesto
de la siguiente manera:

Elementos:
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e Usuarios: Docentes y estudiantes que interactlan para realizar actividades virtuales
y evaluaciones, desarrollando competencias digitales.

e Plan de estudios: Contenidos de materias, programas curriculares y cursos de
formacion.

e Especialistas: Equipo multidisciplinario responsable del disefio, desarrollo y
materializacion de los contenidos educativos del EVA. Los cuales por mencionar
seria, docente especialista de contenido, pedagogos, disefiadores gréficos,
ingenieros en sistemas y disefiadores instruccionales.

e Sistemas de Gestion de Aprendizaje (LMS): Plataformas que permiten el
seguimiento del aprendizaje, realizacion de actividades y acceso a recursos de
apoyo.

Tipos de LMS

e Comerciales

o Software libre (Moodle, Sakai, llias, Dokeos, entre otros)

e Desarrollo propio

¢ Basados en la nube (Udacity, Coursera, Edmodo, etc.)

Caracteristicas

e Herramientas para crear escenarios motivadores e interactivos

e Facilitan la gamificacion y otras estrategias ludicas mediadas por tecnologia

e Apoyo al desarrollo de cursos online abiertos y masivos (MOOC)

Los entornos virtuales de aprendizaje representan una alternativa a la modalidad
presencial y, por ende, al enfoque tradicional, es decir, estos espacios brindan nuevas
oportunidades y les permiten a los estudiantes comprender los contenidos de mejor manera
ya que proporcionan acceso a la informacion desde cualquier lugar evitando asi, que los
estudiantes tengan que moverse de sus hogares hacia un centro de estudio.

En este sentido, esta flexibilidad representa una ventaja significativa en
comparacion con la modalidad presencial ya que, proporciona a los estudiantes la
oportunidad de administrar su tiempo de estudio de manera asincrénica, es decir, sin tener
que cumplir un horario establecido.

Asi mismo, es crucial aprovechar al maximo el potencial de los entornos virtuales
para promover la participacién e interaccién. De esta forma, se vuelve importante el disefio

de los contenidos, la manera y el tipo de evaluacién ya que de ello dependera garantizar
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una experiencia educativa completa. En resumen, debemos utilizar el poder de los entornos
virtuales de aprendizaje y cultivar una conexion significativa entre los estudiantes.

2.2.7 Caracteristicas de los entornos virtuales de aprendizaje

Segun Boneu, Josep M. (2007) “Las plataformas de e-learning deben integrar una
serie de caracteristicas esenciales para brindar una experiencia educativa efectiva y

adaptable”. Estas incluyen:

e |Interactividad: Es crucial que los usuarios se sientan como protagonistas de su
aprendizaje. La interactividad fomenta la participacién activa y el compromiso, lo que

mejora la retencién del conocimiento y la experiencia de aprendizaje en general.

e Flexibilidad: La plataforma debe ser adaptable a las necesidades especificas de la
institucion educativa o corporativa. Esto implica ajustarse facilmente a la estructura
organizativa, los planes de estudio, y los estilos pedagdgicos de la institucion. La
flexibilidad también se extiende a la capacidad de personalizacion de contenidos y
actividades de aprendizaje para satisfacer las necesidades individuales de los

estudiantes.

e Escalabilidad: Una plataforma de e-learning eficaz debe ser capaz de manejar tanto un
numero reducido como un gran volumen de usuarios sin comprometer su rendimiento.
Esto es crucial para garantizar una experiencia fluida y consistente,

independientemente del tamafio de la audiencia o la carga de trabajo.

e Estandarizacion: La capacidad de importar y exportar cursos en formatos estandar
como SCORM es fundamental para garantizar la interoperabilidad y la portabilidad de
los contenidos educativos. Esto facilita la integracion con otras herramientas y sistemas
de gestion del aprendizaje, asi como la reutilizacion y el intercambio de recursos
educativos entre diferentes plataformas (P.133-140)

Estas caracteristicas no solo son esenciales para el funcionamiento efectivo de una
plataforma de e-learning, sino que también contribuyen a promover la participacion y la
interaccion, ya que ofrecen un conjunto integral de herramientas y recursos que abarcan
diversas &reas para realizar trabajo colaborativo.

2.2.8 Ventajas de los entornos virtuales de aprendizaje

Segun Robles Adrian Segura y Gallardo Angel (2013), el uso de entornos de

aprendizaje proporciona una serie de beneficios significativos:
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e Ofrece un acceso al contenido mas flexible, eliminando las restricciones fisicas del

aula tradicional.
e Permite el acceso a la informacién desde cualquier lugar con conexién a internet.

e Mezcla una variedad de recursos que ayudan a enriquecer el proceso de ensefianza-

aprendizaje.

e Facilita el aprendizaje colaborativo y cooperativo, fomentando la interaccion entre los

participantes.
e Mejora la calidad de las contribuciones gracias a la flexibilidad.

e Proporciona retroalimentacion tanto del profesor como de los compaferos,

enrigueciendo el proceso de aprendizaje.

e Incrementa la motivacion y participacion de los estudiantes al ofrecer un entorno mas

dindmico y estimulante.

e Los estudiantes se vuelven conscientes y responsables de su propio proceso de
aprendizaje, potenciando su autonomia y compromiso (p.107).

En conclusion, los entornos de aprendizaje ofrecen una serie de beneficios que van
mas alla de la simple transmisién de conocimientos. Desde la flexibilidad en el acceso al
contenido hasta la promocion de la colaboracion y la inclusién, estas plataformas estan
transformando la manera en que aprendemos y enseflamos. Ademas, al facilitar la
personalizacién del aprendizaje, el acceso a recursos diversos y el desarrollo de habilidades
digitales, los entornos de aprendizaje estan preparando a los estudiantes para afrontar los
desafios del mundo moderno, ya que les permiten desarrollar habilidades y competencias
fundamentales para el &mbito personal y profesional.

2.2.9 Laparticipacion en los entornos virtuales de aprendizaje

Desde la perspectiva de Allen Quesada Pacheco (2013), los Entornos Virtuales de
Aprendizaje (EVA) “Representan un conjunto de espacios de interaccion, tanto sincronicos
como asincronicos, que actian como escenarios fundamentales para el desarrollo del
proceso de ensefianza-aprendizaje, en consonancia con un programa curricular
establecido” (p.74). En estos entornos, la participacion activa de los estudiantes cobra un
rol esencial. La interaccién constante y significativa entre los estudiantes, asi como su
interaccion con el docente, se convierte en un motor que impulsa la construccién colectiva

del conocimiento.
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Por otro lado, la participacion escolar, segun la conceptualizacién de Julia Flutter
(2007), se refiere a “La generacion de estrategias que ofrecen al alumnado oportunidades
para involucrarse activamente en la toma de decisiones dentro de su escuela” (P.58).
Transponiendo este concepto al &mbito de los Entornos Virtuales de Aprendizaje, podemos
entender que la participacion activa de los estudiantes no solo se limita al proceso de
aprendizaje, sino que también se extiende a la construccién del entorno virtual en si mismo.

En este sentido, la participacion activa se manifiesta en diversas formas dentro del
entorno virtual de aprendizaje: desde debates y discusiones en foros, hasta trabajos
colaborativos en linea, pasando por la elaboracién de contenidos multimedia y comentarios
en blogs o redes sociales educativas.

Es decir, que estas actividades no solo fomentan la adquisiciéon de conocimientos,
sino que también promueven el desarrollo de habilidades cognitivas, comunicativas y
sociales en el entorno virtual.

Ademas, la participacién en un entorno virtual no se limita Gnicamente al &mbito
académico, sino también puede extenderse al &mbito social y emocional, permitiendo la
creacion de vinculos entre los participantes.

De esta manera, la participacion activa en el entorno virtual de aprendizaje no solo
enriquece el proceso de aprendizaje individual, sino que también contribuye a la creacion
de un entorno de aprendizaje colaborativo y enriquecedor para todos los involucrados.

2.2.10 Importancia de la participacion en el contexto educativo

Segun Christian Loyola Bustos (2020):

La participacién activa en el aula juega un papel fundamental en el desarrollo de

habilidades ciudadanas en los estudiantes, las préacticas escolares deben actuar

como aliadas tanto en la ensefianza como en el aprendizaje, fomentando una

interaccion dinamica y colaborativa (p. 35-51)

De esta manera para lograr este cometido, es crucial implementar una variedad de
estrategias efectivas.

Entre estas estrategias se incluyen fomentar preguntas reflexivas que estimulen el
pensamiento critico, promover sesiones de lluvia de ideas para generar diversas
perspectivas sobre un tema, animar a los estudiantes a definir conceptos con sus propias
palabras para demostrar comprension, facilitar la participacion a través de votaciones para
promover la toma de decisiones democraticas, permitir la expresién de sentimientos y

emociones para fortalecer la empatia y el entendimiento mutuo, solicitar opiniones
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personales para fomentar el respeto por la diversidad de puntos de vista, y estimular la
elaboracion de pensamientos complejos mediante debates y discusiones estructuradas.

La participacion activa en el aula no solo es crucial para el proceso formativo de
ensefianza-aprendizaje, sino que también desempefia un papel fundamental en la
construccién de valores éticos y democraticos necesarios para la formacion ciudadana. La
consolidacion de principios éticos nos orienta hacia una ética democrética en la que los
ciudadanos no solo participan en su entorno, sino que también contribuyen activamente a
su transformacion.

En dltima instancia, el aula se convierte en un espacio de aprendizaje activo donde
los estudiantes no solo adquieren conocimientos académicos, sino que también desarrollan
habilidades para la vida, como la capacidad de colaborar, negociar, resolver conflictos y
participar de manera responsable en la sociedad. Por tanto, la promocion de la participacion
en el aula no solo beneficia el desarrollo individual de los estudiantes, sino que también

contribuye a la construccién de una sociedad mas democratica, justa y equitativa.

2.2.11 Caracteristicas de una buena participacion en los entornos virtuales de
aprendizaje

Segun Alex Duran Riquelme y Cherie Flores Fernandez (2022) “La interaccion de
los estudiantes en los entornos virtuales de aprendizaje es esencial para fomentar un
ambiente de aprendizaje dindmico y enriquecedor” (p. 129-142). En este sentido, cuando
los estudiantes participan activamente en clases virtuales, no solo estan adquiriendo
conocimientos, sino que también estan desarrollando habilidades de pensamiento critico y
trabajo colaborativo. Esta interaccion no solo se limita a responder preguntas o realizar
tareas asignadas, sino que implica un compromiso genuino con el contenido del curso y
con sus comparfieros de clase.

Al participar, los estudiantes pueden plantear preguntas, ofrecer puntos de vista
diferentes y compartir experiencias relacionadas con el tema en discusion. Esta diversidad
de perspectivas enriquece el proceso de aprendizaje al promover el debate y la reflexion
critica. Ademas, al sentirse parte activa del proceso educativo, los estudiantes tienden a
estar mas comprometidos y motivados, lo que se traduce en un mejor nivel de satisfaccion
con sus clases y una disminucion de las probabilidades de abandonar el curso.

Basado en lo anterior algunas caracteristicas para una buena participacién en los

entornos virtuales de aprendizaje serian:
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e Compromiso: Los estudiantes deben comprometerse con el contenido del curso. Esto
implica estar interesados en el aprendizaje y estar dispuestos a contribuir durante la
clase.

e Interaccion: Los estudiantes deben plantear preguntas, ofrecer puntos de vista
diferentes.

e Diversidad de puntos de vista: Esto enriquece el proceso de aprendizaje al promover el
debate y la reflexion critica. Los estudiantes deben estar abiertos a escuchar y
considerar diferentes puntos de vista.

e Uso de herramientas de comunicacion: En un entorno virtual, es importante utilizar
herramientas como foros de discusion, salas de chat y videoconferencias para facilitar

la interaccién entre estudiantes y con el docente.

e Respetoy empatia: Los estudiantes deben participar de manera respetuosa y empatica,

reconociendo y valorando las opiniones y experiencias de sus companeros de clase.

2.2.12 Interaccion en entornos virtuales de aprendizaje

Segun ltzel Cabrero Iriberri y Ana Razo (2016) “La comunicacion digital entre el
docente y el estudiante se erige como el vinculo esencial para llevar a cabo procesos
didacticos fundamentales en la educacion en linea” (p. 40). Para llevar a cabo una buena
comunicacion digital que no solo facilite la transmisién efectiva de mensajes, sino que
también materialice la interaccién social entre el docente y sus alumnos. Esta interaccién
es crucial para el desarrollo de experiencias educativas significativas en entornos virtuales
de aprendizaje.

Para comprender mejor el papel de la interaccién en el proceso educativo en linea,
es necesario definir qué entendemos por interacciones educativas. Segun Rodolfo Alcazar
Portillo (2015) “Las interacciones educativas describen las conductas, actividades y
relaciones entre docente y estudiantes dentro del aula virtual” (P.93). Estas interacciones
comprenden los vinculos y actividades que se desarrollan en el contexto del aprendizaje en
linea, involucrando a dos o mas individuos. Por lo cual, su objetivo principal radica en
estimular el aprendizaje y fomentar el desarrollo de habilidades y capacidades creativas,
sociales e intelectuales.

El entorno donde se llevan a cabo estas interacciones educativas positivas,

generalmente el aula, desempeiia un papel fundamental. Este espacio no solo contribuye
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a la motivacion para el aprendizaje, sino que también fomenta el desarrollo social tanto de
los docentes como de los estudiantes. Ademas, el ambiente en el que un estudiante se
encuentra en su aula suele tener un impacto significativo en su rendimiento académico.

Por tanto, es imprescindible que el entorno de aprendizaje en linea se configure
como un espacio inclusivo que fomente la participacion de todos los implicados.

Esta inclusion va mas alla de simplemente ofrecer recursos y herramientas; implica
crear un ambiente acogedor donde cada estudiante se sienta valorado y respaldado
emocionalmente. En este sentido, el apoyo emocional mutuo y el intercambio de
experiencias y conocimientos sociales, emocionales e intelectuales entre docentes y
alumnos se vuelven esenciales para promover un ambiente de aprendizaje enriquecedor y
estimulante.

Ademas, el disefio cuidadoso del entorno virtual de aprendizaje desempefia un
papel crucial en la facilitacion de interacciones significativas. Un disefio bien planificado y
adaptado a las necesidades de los estudiantes puede potenciar la colaboracién, la
comunicacion efectiva y el intercambio de ideas. Por ejemplo, la inclusion de herramientas
interactivas, foros de discusion, actividades grupales y retroalimentacion personalizada
puede crear oportunidades para que los estudiantes participen activamente en su propio
proceso de aprendizaje y se involucren en didlogos constructivos con sus comparieros y
docentes.

Asimismo, el entorno virtual de aprendizaje no solo debe ser un espacio para la
transmision de conocimientos, sino también para la co-construccion del saber. Los
estudiantes deben ser animados a explorar, cuestionar, colaborar y reflexionar sobre los
contenidos del curso. Esto no solo promueve un aprendizaje mas profundo y significativo,
sino que también fomenta el desarrollo de habilidades clave como el pensamiento critico,
la resolucion de problemas y la comunicacion efectiva, habilidades que son fundamentales
en el mundo digital y laboral actual.

2.2.13 Importancia de lainteraccion en el aprendizaje en linea

La interaccibn en el ambito educativo virtual es fundamental. Facilita la
comunicacion entre profesor y estudiantes, y promueve el desarrollo de habilidades
relevantes para el contexto educativo actual.

Como se plantea en la importancia de la interacciébn en ambientes de ensefianza
virtual Academy, UMOV (2018) “La interaccion se erige como un pilar fundamental en el
entramado educativo, tanto presencial como virtual, constituyendo el tejido vital que conecta

al profesor con los estudiantes”.
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Es importante comprender que, si bien las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC) han revolucionado la forma en que accedemos al conocimiento, no
deben desplazar la importancia crucial de la interaccion entre alumnos y profesores. La
interaccion es fundamental, fomenta el didlogo, la comprensién y el intercambio de ideas,
propiciando un ambiente propicio para el desarrollo de los estudiantes.

En los entornos virtuales de aprendizaje, la interaccién adquiere una dimension ain
mas vital, sirviendo como puente que supera las barreras fisicas y temporales. Facilita el
acceso equitativo a la educacién, permitiendo que estudiantes y docentes se conecten y
colaboren sin importar su ubicacién geografica.

2.2.14 Requisitos para que la interaccion ocurra en entornos virtuales

Para Alvarado (2021) “La importancia de una comunicacion clara y de calidad en el
ambito de la educacion virtual, radica en su capacidad para garantizar un proceso formativo
de alta calidad” (p.124). En este contexto, las interacciones y la negociacion de acuerdos
entre los participantes son fundamentales, ya que generan beneficios tanto a nivel personal
como colectivo, abarcando aspectos culturales y politicos de interés tanto individual como
comunitario. Para Pérez Alcala, Maria del Socorro (2009) resulta relevante promover la
construcciéon de aprendizajes colaborativos, que generen ambientes cuyas caracteristicas
se ajusten a la practica de interacciones constructivistas basadas en la interaccion 6ptima
entre el docente y sus estudiantes.

El intercambio de ideas, el dialogo, la reflexion y la consolidacion del conocimiento
son elementos esenciales para alcanzar los objetivos educativos de mejor manera.

Para que la participaciébn ocurra de mejor manera en entornos virtuales, es

fundamental tener en cuenta varios requisitos:

e Acceso a la Tecnologia: Todos los participantes necesitan acceso a dispositivos
tecnolégicos adecuados, como computadoras, tabletas o teléfonos inteligentes, asi

como conexién a Internet estable.

e Plataformas y herramientas amigables con los usuarios: Se requiere el uso de
plataformas y herramientas de f4cil acceso y comprension para facilitar la interaccion y

la colaboracion entre los participantes.

e Comunicacion Clara: Es esencial establecer canales de comunicacioén que permitan a

los participantes expresar sus ideas, hacer preguntas y recibir retroalimentacion.
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e Motivacién y Compromiso: Fomentar la motivaciéon y el compromiso de los participantes
mediante la creacion de actividades interesantes y relevantes que promuevan la

participacion.

e Diversidad y Equidad: Promover la diversidad y la equidad en la participacion,
asegurando que todos los participantes tengan la oportunidad de contribuir y que se
respeten las diferentes perspectivas y opiniones.

e Facilitacion y Apoyo: Contar con facilitadores capacitados y disponibles para guiar y
apoyar a los participantes durante el proceso de participacion en entornos virtuales (p.
143-145).

Por tanto, para lograr una participacion e interaccion efectiva en entornos virtuales

de aprendizaje se requiere una combinacion de elementos tecnolégicos, organizativos y

humanos. Al enfocarse en la creacion de condiciones propicias para la comunicacion, la

colaboracion y el compromiso, se puede mejorar significativamente la calidad del proceso

educativo en linea.
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2.3 DEFINICION Y OPERACIONALIZACION DE TERMINOS BASICOS Y
VARIABLES

2.3.1 Definiciones:

Estrategia: Métodos y técnicas que son utilizadas para el uso correcto de cada una
de las herramientas tecnolégicas en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Didactica: Conjunto de métodos y técnicas encaminadas a la mejora y la practica
de la ensefanza de los estudiantes.

Estrategia didactica: Olivi, (2004) plantea: “La estrategia didactica se define como
una malla solida que permite orientar las practicas de ensefianza en los entornos
educativos” (p.10-17), es decir resaltar la importancia de una estructura coherente y
planificada que guie las acciones de cada uno de los docentes para facilitar el proceso de
ensefianza aprendizaje.

Entornos Virtuales de Aprendizaje: Maria Lourdes Rincén (2008) expresa que
“Los entornos virtuales de aprendizaje son considerados como nuevos escenarios de
aprendizaje que ofrecen la flexibilidad temporal, retroalimentacion, interactividad,
motivacion, participacion y la posibilidad de que los usuarios sean conscientes y participes
de su propio proceso de aprendizaje” (p.46-48). Es decir, estos entornos virtuales poseen
caracteristicas como ser fiables, seguros e interactivos mediante su interfaz amigable,
transparente en cuanto al conocimiento de facil acceso a la informacién y adaptables al
usuario.

Participacién e interaccidn en entornos virtuales: Segun han sefialado Murillo et
al. (2019) la participacién e interaccion en entornos virtuales “Se consideran fundamentales
para el proceso educativo, influyendo positivamente en la motivacién del aprendizaje y en
la construccion de aprendizajes colaborativos” (p. 138-148). De esta manera resaltan la
atencion a la comunicacion y la interaccion fortalece las relaciones interpersonales y

favorecen el desarrollo de aprendizajes significativos en entornos virtuales de aprendizaje.
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2.3.2 Operacionalizacién de Variables

Estrategia
didactica

Participacion
e interaccién
en entornos
virtuales de
aprendizaje

Se refiere a las
técnicas y métodos
utilizados para
estructurar y guiar el
proceso de
ensefianza-
aprendizaje en
entornos virtuales.
Involucra la
planificacion
coherente de
actividades y el uso
adecuado de
herramientas
tecnolégicas para
facilitar la ensefianza.

Se refiere al grado en
gue los estudiantes
se involucran
activamente en
actividades de
aprendizaje virtual,
incluyendo su
interaccion en
discusiones, foros y
trabajo colaborativo.
También considera la
calidad y frecuencia
de estas
interacciones.

Se realiz6 mediante
un instrumento que
consta de 14
preguntas, enfocadas
en analizar las
estrategias didacticas
que utilizan los
docentes en los
entornos virtuales de
aprendizaje.

Se utilizé un
instrumento con 14
preguntas disefiadas
para analizar como los
estudiantes participan
e interactian en los
entornos virtuales de
aprendizaje.

Caracteristicas de
los entornos
virtuales de
aprendizaje.
Estrategias
didacticas en
entornos virtuales
de aprendizaje.
Factores
tecnolégicos que
inciden en el

proceso
educativo.

La modalidad
virtual en la
educacion
superior.
Participacion e
interaccion en

entornos virtuales
de aprendizaje.

Tabla 1. Operacionalizacion de variables - Fuente: Elaborado por el equipo investigador
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CAPITULO lll: METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

3.1 TIPO DE ESTUDIO
3.1.1 Estudio descriptivo

El estudio es de tipo descriptivo, ya que, por medio de este, fue posible llevar a cabo
el analisis y la explicacion de las variables en cuestion, de esta forma, se logré6 comprender
cémo interactian los estudiantes en entornos virtuales de aprendizaje y como se puede
fomentar una participacion de calidad. Es decir que, un estudio de este tipo fue conveniente
debido a que permiti6 describir los eventos, hechos, situaciones, fendmenos,
comportamientos, percepciones y demas elementos proporcionados por la poblacion y
muestra establecidos con relacion a las variables.

Al respecto Eladio Zacarias Ortez, (2012) expresa que:

Los estudios descriptivos estan dirigidos a determinar como es, cOmo esta la

situacion de las variables o0 estudios en una poblacién; la presencia o ausencia de

algo, la frecuencia con que ocurre un fenémeno, en quienes, donde y cuando se

estan presentando (p.86).

Durante la investigacion se llevé a cabo un estudio de tipo descriptivo, ya que el
proposito de los investigadores era describir situaciones y eventos; es decir, cOmo es y
cdmo se manifiesta determinado fenémeno. De acuerdo con Sampieri (2014): “Los estudios
descriptivos buscan especificar las propiedades importantes de las personas, grupos,
comunidades o cualquier otro fendbmeno que sea sometido a analisis” (p.60).

3.2 METODO
3.2.1 Método inductivo

De acuerdo con Pérez et al. (2007), expresa que “La investigacion es el conjunto de
métodos que se aplican para conocer un asunto o problema en profundidad y generar
nuevos conocimientos en el area en la que se esta aplicando” (p.27).

Por otra parte, Ledn et al. (2004) “Los métodos de investigacion son herramientas
para la recoleccién de datos, formular y responder preguntas para llegar a conclusiones a
través de un analisis sistematico y tedrico aplicado a algin campo de estudio” (p.40).

Con base en estas ideas, la metodologia utilizada para este estudio es de caracter
inductiva, inspirada en el método inductivo. Ya que, como se menciona en la tesis realizada
por CABRERA (1987) titulada El método inductivo citando a Francis Bacon su obra Novum

Organum (1960) establece que:
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“Para obtener conocimiento es imprescindible observar la naturaleza, reunir datos
particulares y hacer generalizaciones a partir de ellos” (p.74).

Dicho lo anterior, al momento de recopilar los datos se ha hecho el estudio de cada
uno de los aspectos de interés de la investigacion, esta informacion se ha comparado para
poder construir conocimiento y conclusiones a través de la observacién concreta de
patrones, tendencias o caracteristicas que puedan comprobarse con la finalidad de describir
la realidad de la investigacion.

3.2.2 Tipo de investigacion

Investigacion cualitativa: Considerando lo planteado por Roberto Hernandez
Sampieri (2014) que el “Enfoque cualitativo utiliza la recoleccién y analisis de los datos para
afinar las preguntas de investigacién o revelar nuevas interrogantes en el proceso de
interpretacion”. (p.40)

El enfoque de esta investigacion fue de tipo cualitativo con severidad cientifica,
aplicando la triangulacion de datos, ya que para el objeto de estudio denominado
“Estrategia didactica para promover la participacion y la interaccion en los entornos virtuales
de aprendizaje de los estudiantes del primer afio de la licenciatura en Administracién de
Empresas de la universidad Gerardo Barrios”, se aplicé el enfoque critico social ya que
como lo expresan Alvarado Luzmdia y Garcia Margarita (2008):

Se fundamenta en la critica social con un marcado caracter auto reflexivo; considera

que el conocimiento se construye siempre por intereses que parten de las

necesidades de los grupos; pretende la autonomia racional y liberadora del ser
humano; y se consigue mediante la capacitacion de los sujetos para la participacion

y transformacion social (p.102).

Es decir, la investigacion estuvo enfocada en buscar la transformacion de una
realidad logrando una conciencia reflexiva y critica a través del didlogo, la discusion y
practica.

3.3 POBLACION Y MUESTRA
3.3.1 Poblacion

En la revista de Investigacion Alergia México RAM menciona el autor Arias-Gomez,
(2016) que:

“La poblacion es un conjunto de casos, definido, limitado y accesible, que formara
el referente para la eleccibn de la muestra, y que cumple con una serie de criterios
predeterminados”. (p. 201-206)
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Por consiguiente, es aqui donde se hace la recopilacion de lo que se necesitara y
sera de ayuda en el andlisis ya que se suelen tomar extractos de la poblacion para asi poder
hacer el estudio correspondiente.

Para el caso, en esta investigacion, la poblacion se constituye por todos los
estudiantes de primer afio que estén cursando la carrera de Licenciatura en Administracion

de Empresas, los docentes horas clases y de planta que laboran para la facultad de

Ciencias Empresariales de la Universidad Gerardo Barrios.

48 alumnos 9 docentes 34 docentes

Tabla 2. Poblacion de la Investigacion - Fuente: Elaborado por el equipo investigador

3.3.2 Muestra

Muestra no probabilistica
Cuando se habla de muestra 0 muestreo de la investigacion, se deja en cuenta que en este
apartado es donde se recurre a tomar una porcion representativa de la poblacién que se ha
escogido para el estudio. Marcelino Cuesta y Fco J. Herrero, (2009) definen el muestreo no
probabilistico como “Muestras que se recogen en un proceso que no brinda a todos los
individuos de la poblacion oportunidades iguales de ser seleccionados, en general se
seleccionan a los sujetos siguiendo determinados criterios procurando que la muestra sea
representativa” (p.30).
¢Por qué se escogié muestra no probabilistica?
Se mantiene presente para la investigacion encontrar una caracteristica en comdn entre
todas las personas que se han seleccionado de la poblacién para la muestra a aplicar, ya
gue, la investigacion es cualitativa se deben de estudiar los rasgos similares que poseen
mediante los criterios predeterminados que se han estudiado y evaluado para un correcto
uso enfocados en el interés de la investigacion.

Se escogid un total de 24 estudiantes, 5 docentes de tiempo completo y 17
docentes horas clases quienes representan la mitad de su poblacion para cada caso, para
que formen parte de esta seleccion, deberan cumplir los siguientes criterios

predeterminados:
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Criterios para la seleccion de estudiantes

e Que haya cursado al menos una materia virtual en el ciclo 01 2024 o que esté cursando
al menos una materia en el ciclo 02 2024.

e Estudiar el primer afio de la carrera de Lic. en Administracion de Empresas
e Formar parte de la modalidad virtual o semipresencial.

e Que los estudiantes seleccionados tengan acceso confiable a dispositivos tecnoldgicos
y conexion a internet para participar en actividades virtuales sin interrupciones

significativas

e Predisposicion de los estudiantes a participar en el estudio que se realizara

Criterios para la seleccion de docentes

e Impartir al menos una materia virtual en el ciclo 01 2024.

e Trabajar con el primer afio de la carrera de Lic. en Administracién de Empresas
e Formar parte de la modalidad virtual o semipresencial.

e Que los docentes seleccionados tengan acceso confiable a dispositivos tecnoldgicos y
conexion a internet para participar en actividades virtuales sin interrupciones

significativas

e Predisposicion de los docentes a participar en el estudio que se realizara

3.4 TECNICAS E INSTRUMENTOS

3.4.1 Técnicas

Como instrumento de investigacién se optd por una entrevista semiestructurada,
debido a su flexibilidad y capacidad para profundizar en los temas de interés, de igual
manera permite cierto grado de direccion.

Juan Luis Alvarez Gayou Jurgenson (2014) comenta que “En la investigacion
cualitativa se realizan entrevistas semiestructuradas que tienen una secuencia de temas y
algunas preguntas sugeridas” (p.54).

3.4.1 Instrumentos

En este contexto, se desarrollaron dos instrumentos de investigacién adaptados a
las perspectivas y experiencias tanto de los docentes como de los estudiantes. Estos

instrumentos se disefiaron para guiar la conversacion hacia temas especificos relevantes
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para cada grupo, al mismo tiempo que permitieron la espontaneidad y la profundizacion en
areas de interés particular.

Cada una de las entrevistas se prepararon con la finalidad de encontrar similitudes,
para posteriormente, realizar las transcripciones literales de cada una de estas, las cuales
fueron realizadas previamente; luego se seleccionaron de manera especifica los parrafos
gue dieron respuesta a cada una de las interrogantes, para colocarlos en las matrices
indicadas en el orden correspondiente.

Las categorias de andlisis exploradas son las siguientes:
e La modalidad virtual en la educacién superior.
e Ventajas y desventajas de los entornos virtuales de aprendizaje.
e Participacion e interaccion en entornos virtuales de aprendizaje.
e Estrategias didacticas en entornos virtuales de aprendizaje.

e Factores tecnoldgicos que inciden en el proceso educativo.

Una vez que se llevd a cabo el procedimiento de analisis e interpretacion de
resultados, se crearon las distintas matrices correspondientes para cada categoria de
andlisis, teniendo en cuenta el orden de las preguntas suministradas en las entrevistas

realizadas tanto a docentes como a estudiantes.

3.5 ETAPA DE LA INVESTIGACION

Estas fases se emplearon para desarrollar la investigaciéon a nivel macro, con el
objetivo de obtener la informacion necesaria y cumplir con las metas previstas:
Etapa I: Revision de la literatura

Habiendo decidido tematica de la investigacion se procedié a un proceso exhaustivo
de busqueday recopilacion de informacion relevante y pertinente sobre el tema en cuestion,
apoyandose en libros, articulos, tesis, investigaciones y diferentes publicaciones que se
encontraron con el propésito de fundamentar la importancia y originalidad de la
investigacion que se realizo.
Etapa Il: Disefio del proyecto

Habiendo estudiado concretamente la revision de la literatura se procedié a la
seleccion del protocolo adecuado de la investigacion que ayudé a definir la estructura desde
su inicio hasta su fin, en este apartado se tuvo claro los principales objetivos de la

investigacion, habiendo realizado una revision exhaustiva sobre el tema, definiendo la
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metodologia adecuada, eleccién de la poblaciéon, muestra, instrumentos y métodos de
recopilacion de datos, con el propdsito de decidir una planificacion exitosa de trabajo de

investigacion.

Etapa lll: Trabajo de Campo

Visitas que se programaron a la Universidad Gerardo Barrios para poder desarrollar
las entrevistas que fueron dirigidas a los estudiantes y docentes de primer afio de
Licenciatura en Administracion de Empresas con el objetivo de observar y comprender el
entorno.
Etapa IV: Andlisis de datos e interpretacion de los resultados

Una vez se recopilé la informacién a través de las entrevistas realizadas, se
organizo, analizé y dio sentido a toda la informacién que se obtuvo con el objetivo de darle
respuesta a la pregunta de la investigacion.
Etapa V: Elaboracién de conclusiones, recomendaciones y disefio de propuesta

Procediendo a dar paso a una de las Ultimas etapas en la investigacion, habiendo
estudiado cada uno de los andlisis de resultados, se procedi6 a la elaboracion de
conclusiones donde se engloba la idea central de los resultados que se obtuvieron con la
ayuda de la etapa anterior, se elaboraron recomendaciones para solventar la probleméatica
central de la investigacion y el disefio de una propuesta (estrategia didactica) que permita

una solucién que enriquezca y brinde apoyo a la probleméatica encontrada.

Etapa VI: Elaboracién de informe

Esta pendltima etapa de investigacion se basé en estructurar de forma clara y
fundamentada el informe final que se dé presentara, que consta de redaccidén precisa,
fundamentos tedricos, resultados de entrevistas y andlisis de estas mismas, sus
conclusiones y recomendaciones pertinentes siempre con el objetivo de comunicar de
manera efectiva los resultados que se han obtenido con la investigacion realizada.
Etapa VII: Evaluacion del proyecto

Esta ultima etapa consistié en revisar cada uno de los cumplimientos de protocolo
en base a objetivos, metodologia, estudio de datos, resultados, limitantes, conclusiones y

recomendaciones para poder determinar el éxito de la investigacion.
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3.6 PROCEDIMIENTO DE ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS.

Para llevar a cabo el procedimiento de andlisis e interpretacion de resultados, en
primera instancia se crearon las matrices correspondientes para cada una de las categorias
de andlisis, tomando en cuenta la secuencia de preguntas que se han suministrado en las
entrevistas realizadas a los docentes y estudiantes de primer afio Licenciatura de
Administracién de Empresas de la Universidad Gerardo Barrios.

Posteriormente, se estudiaron cada una de las respuestas obtenidas por medio del
instrumento, las cuales han sido realizadas manteniendo toda la discrecién posible con lo
que respecta a datos personales de quienes se entrevistaron. Luego, se seleccionaron de
manera especifica los parrafos de interés que dieron respuesta a cada una de las
interrogantes, para colocarlo en las matrices indicadas en el orden correspondiente.

Las categorias de andlisis exploradas son las siguientes:
e La modalidad virtual en la educacion superior.
e Caracteristicas de los entornos virtuales de aprendizaje.
e Participacion e interaccion en entornos virtuales de aprendizaje.
e Estrategias didacticas en entornos virtuales de aprendizaje.

e Factores tecnoldgicos que inciden en el proceso educativo.

Teniendo en cuenta la pregunta de investigacion, el objetivo general y especificos, se
procedié a redactar de manera descrita y en el orden de incidencia de las categorias de
analisis, las respuestas que corresponden a cada una de estas completando de esta

manera los hallazgos finales que conforman el capitulo 4.
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CAPITULO IV: HALLAZGOS DE LA INVESTIGACION

Para la elaboracién de los instrumentos de entrevista se establecieron categorias
de analisis, las cuales se materializaron con la aplicacion de las entrevistas a cada una de
las personas que se han tomado como muestra dentro de la poblacidon en la investigacion.
Estas mismas fueron procesadas mediante una matriz de categorias para desarrollar este
apartado.

4.1 PRESENTACION Y DISCUSION DE RESULTADOS

La presente investigacion, permitio analizar la necesidad de disefiar una estrategia
didactica que promueva la participacion e interaccion en los entornos virtuales de
aprendizaje de los estudiantes de primer afio de la carrera de Licenciatura en
Administracion de Empresas de la Universidad Gerardo Barrios. En este sentido, los
hallazgos han sido orientados por los objetivos que se han propuesto en la investigacion,
los cuales tienen la finalidad de identificar, definir y disefiar una estrategia que promueva la
participacion e interaccion en los estudiantes, recabando informaciéon que se proporcione
por la poblacién escogida, para finalmente realizar las conclusiones y recomendaciones
respectivas de nuestra investigacion.

Para el andlisis y la interpretacion de los datos obtenidos en la investigacién se ha
utilizado una triangulacién de tipo fuente de datos. Okuda Benavides Mayumi y Gémez
Restrepo Carlos (2005) en la revista colombiana definen la triangulacion de fuente de datos
como: “Métodos utilizados durante la observacion sean de corte cualitativo para que sean
equiparables. Esta triangulacion consiste en la verificacion y comparacion de la informacion
obtenida mediante los diferentes métodos” (p.118-124).

Este enfoque refleja un interés profundo en comprender las caracteristicas
emergentes y los patrones observados a través de la entrevista semiestructurada. Al utilizar
la triangulacion de fuentes de datos se obtiene una mayor validez al corroborar la
informacion desde mudltiples angulos, lo que enriquece la interpretacion y proporciona una
comprension mas completa de los datos recopilados.

La triangulacion no solo mejora la precision de las conclusiones, sino que también
permite una flexibilidad y creatividad en el proceso de investigacion. Es decir, esta
adaptabilidad es crucial para abordar la complejidad del tema en cuestion, ya que permite
ajustar su enfoque en funcion de las realidades que emergen durante el estudio, como
resultado, se construye una base sélida sobre la cual se pueden fundamentar conclusiones
y recomendaciones, asegurando que estas estén bien sustentadas y reflejen una vision

holistica del tema investigado.
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De igual manera, para el estudio y abordaje de esta investigacion, se definieron
cinco categorias de andlisis, las categorias establecidas son las siguientes: la modalidad
virtual en la educacion superior, ventajas y desventajas de los entornos virtuales de
aprendizaje, participacion e interaccion en entornos virtuales de aprendizaje, estrategias
didacticas en entornos virtuales de aprendizaje y factores tecnolégicos que inciden en el
proceso educativo.

4.2 LA MODALIDAD VIRTUAL EN LA EDUCACION SUPERIOR

Las experiencias que se han obtenido respecto a la virtualidad en la Carrera de
Licenciatura en Administracion de Empresas y como cada uno de los docentes y
estudiantes la perciben.

Moreira, Manoel Area, (2018) Menciona que:

Antes los entornos virtuales solian considerarse simplemente un complemento de

las clases presenciales en la practica docente, en lugar de formar parte fundamental

de ella. Es decir, los docentes los utilizan ocasionalmente para compartir materiales

adicionales o comunicarse con los estudiantes fuera del aula fisica (p.76-80).

4.2.1 Docentes

Una de las preguntas que se les realiz6 a los docentes es ¢Cudl ha sido su
experiencia como docente en la ensefianza en entornos virtuales con relacion a la
Administracién de Empresas? para esta pregunta el informante clave a quien se le llamara
(docente 1) ha respondido lo siguiente:

“La ensefianza en entornos virtuales me permitié desarrollar nuevas habilidades y
metodologias que enriquecieron mi practica docente. Aunque hubo desafios, la experiencia
también destacd la importancia de la flexibilidad, la comunicacion constante y el uso
innovador de la tecnologia. Los estudiantes, a pesar de las dificultades iniciales, lograron
adaptarse y muchos apreciaron la posibilidad de acceder al contenido y las clases segun
sus propios horarios y necesidades.”

Con base a esta respuesta, se puede establecer que existe una percepciéon
relacionada a que por medio de la practica, los entornos virtuales de aprendizaje se vuelven
una herramienta versatil y moderna para un mejor control de actividades ya que brindan
una posibilidad para los docentes de poder manejar su tiempo y su ritmo de planificacion
de clases, se recalca puntualmente que en la Administracion de Empresas esto es muy
importante ya que la flexibilidad es esencial para adaptarse a las dinamicas empresariales

y las demandas laborales.
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Ademas, otra de las preguntas que se les realizo fue ¢ Qué aspectos de los entornos
virtuales de aprendizaje ha encontrado mas gratificante o desafiante hasta ahora? por lo
gue han respondido que los principales aspectos gratificantes que tienen, es la capacidad
de interactuar con los estudiantes, ensefiar por medio de un entorno virtual, mantener la
flexibilidad y la accesibilidad ya que por medio de estas se fomenta e impulsa la innovacion
en las metodologias de ensefianza. Una de las opiniones de mayor valor, se recalca con el
informante clave al cual se le llamara (docente 1).

“Los entornos virtuales de aprendizaje presentan desafios Unicos, pero también
ofrecen muchas oportunidades para innovar y mejorar la experiencia educativa. Dentro de
los aspectos gratificantes puedo mencionar: Diversidad de herramientas, flexibilidad y
accesibilidad. Y uno de los desafios mas grandes es mantener la motivacion de los
estudiantes y una interaccién limitada.”

Se reconoce que al implementar algo nuevo en la educacion hay que ser adaptables

a cada una de las herramientas ya que pueden llegar a presentarse desafios, pero para eso
se provee un nivel de capacitacion especial para docentes y estos mismos instruyen al
estudiante.
Asi mismo, se les preguntdé sobre ¢Cuales han sido los principales desafios que ha
enfrentado al impartir materias en entornos virtuales de aprendizaje dentro de la carrera de
Administracion de Empresas? para esta pregunta el informante clave a quien se le llamara
(docente 4) ha respondido lo siguiente:

“Poder involucrar a todos los estudiantes y docentes que participan en todos los
procesos virtuales y los recursos adecuados para ello”

El docente expresa que el mas fuerte de los desafios es que los estudiantes deseen
auto ensefiarse ya que la carrera en linea representa una ayuda mutua entre docente y
estudiante a la vez.

Este es otro de los desafios de mayor interés dentro de las respuestas que se han
obtenido, mantener perpetuo el involucramiento de los estudiantes y docentes en la
participacion e interaccion en los procesos virtuales y el uso adecuado de los entornos
virtuales. El docente debe de ser el mediador y el que provea la coordinacion de trabajos
en equipo o la participacion activa por medio de las plataformas e incentivarlos de esta
manera a tener autodisciplina, por lo que se debe de proveer una actualizacién constante
en temas tecnoldgicos y asi mismo mantener un auto desarrollo mediante el aprendizaje

propio.
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De igual forma, se les pregunta ¢(Qué cambios ha tenido que hacer en su
metodologia de ensefianza para abordar estos desafios? A lo cual el informante clave que
se ha tomado se le llamara (docente 1) el cual expresa lo siguiente:

“Para abordar los desafios de ensefiar en entornos virtuales he tenido que realizar
varios cambios significativos en mi metodologia de ensefianza. Enfocados en mejorar la
accesibilidad, la interaccion, la evaluacion y el soporte a los estudiantes.

Como, por ejemplo:

- Digitalizacion y Organizacion de Materiales.

- Uso de Herramientas Interactivas.

- Fomento del Trabajo en Equipo.

- Retroalimentacion Continua:”

Segun lo comenta el docente, han sido cambios a los cuales tuvieron que adaptarse
como docentes y de igual manera adaptarse a la realidad de los estudiantes ya que no
todos cuentan con los mismos desafios.

De esta manera los docentes permiten que sus clases sean activas en cuanto a la
participacion e interaccion se trate, nuevas estrategias aplicables a las necesidades de cada
uno de los estudiantes, las cuales se puedan implementar con ellos para poder dejar de
lado las clases magistrales e impartir clases que motiven e incentiven al estudiante.

Se recalca que encuentran gratificante el contar con herramientas virtuales para el
aprendizaje, ademas que tanto estudiantes como docentes deben de poseer un nivel de
conocimiento digital basico para poder hacer un uso correcto, de la misma manera también
encontrar desafios como la agilidad de procesos, que los estudiantes no cuenten con la
disponibilidad de tiempo y conexién necesarias y que a la vez esto se deba de aplicar a las
necesidades de cada uno de los estudiantes dentro de la carrera.

De igual manera, se les pregunta ¢Han experimentado con alguna metodologia o
enfoque de ensefianza especifico que consideren especialmente Util en entornos virtuales
de aprendizaje? a lo cual responden hay dos metodologias con las cuales la mayoria de
ellos han trabajado aprendizaje colaborativo y Aprendizaje basado en proyectos estos son
los que se recalcan por la mayoria de los docentes.

Estas opiniones son variadas, pero se estara tomando un informante clave el cual
se llamara (docente 4)

“Aprendizaje basado en proyectos, basandose en los desafios que mis estudiantes

presentan”
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Cada docente tiene sus opiniones varias acerca de la implementacion de nuevas
metodologias que fomenten el uso y provea una participacién e interaccién efectiva y
significativa.

Cada uno de estos tipos de aprendizaje mencionados son Utiles y efectivos ya que
se adaptan bien a la ensefianza virtual y en especial en esta carrera debido a que son
metodologias en la cual los estudiantes aprenden activamente, participan e interactian por
medio de la colaboracién en trabajos grupales o proyectos, estos mismos ayudan a poder
aplicar los conocimientos y habilidades que han adquirido con ayuda del docente.

4.2.2 Estudiantes

En esta categoria se conoce un poco de cerca el pensar de los estudiantes en base
a los entornos virtuales de aprendizaje, se les pregunta si han cursado al menos una materia
virtual para poder abordar de manera correcta cada una de las preguntas préximas dentro
del instrumento.

Por lo cual, se han recabado estudiantes los cuales llevan materias virtuales en su
primer afio de Licenciatura en Administracion de Empresas, esto nos permite poder
conocerlos desde su experiencia, su pensar y cambios que han experimentado o llevan de
la mano con materias presenciales y virtuales.

De igual manera, se indaga sobre ¢, Cual ha sido su experiencia como estudiante de
Administracién de Empresas con los entornos virtuales de aprendizaje? por lo que se ha
seleccionado un informante clave el cual se llamara (estudiante 1)

“En las clases virtuales es una oportunidad de aprendizaje desde la comodidad de
tu casa, y puedes preguntar con libertad y participacion activa en clase.”

No cabe duda de que el uso de las plataformas o herramientas virtuales es una de
las mejores oportunidades en cuanto a la comodidad de estudio se habla, de igual manera
se experimentan la participacion activa de clases ya que influya el hecho de que no estar
frente a las personas y que el temor a equivocarse sea menos.

Los estudiantes que han realizado el instrumento reconocen la complejidad que para
si mismos representa o lo gratificante que puede llegar a ser. Desde sentir un estrés por el
hecho de no conocer sobre las plataformas virtuales o sentirse satisfechos con su uso y
aplicacion de estos mismos.

Ademads, se les pregunta a los estudiantes ¢En comparacién con las clases
presenciales cuales son los cambios en la metodologia de ensefianza de los docentes en

los entornos virtuales de aprendizaje que promueven la participacion y la interaccion? y se
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han obtenidos diversas respuestas, capturando un informante clave el cual se llamara
(estudiante 2):

“En cuanto al entorno virtual solo se centran en leer y medio explicar las diapositivas.
Por otro lado, de forma presencial se logra tener una comunicacion directa con el
interlocutor facilitando el desarrollo y participacion sobre el tema.”

Los estudiantes manifiestan los cambios que se han realizado en cuanto al mejor
desarrollo de actividades y la adaptacién a la nueva realidad mantener una transicion
continua para concientizar a cada uno de ellos siempre y cuando el docente junto con el
estudiante busque la mejoria por medio de la tecnologia en conjunto con plataformas que
fomenten de manera correcta la participacion y la interaccion en las aulas virtuales para
poder hacer el salto de lo presencial a la virtualidad.

4.3 LA PARTICIPACION EN LOS ENTORNOS VIRTUALES DE
APRENDIZAJE

Con esta categoria se pretende conocer las caracteristicas esenciales de los
entornos virtuales de aprendizaje y como estas influyen en la interaccion y participacion de
los docentes con sus estudiantes. Analizar estos aspectos proporciona una comprension
detallada de las herramientas y métodos que facilitan el aprendizaje en un entorno virtual,
y como pueden ser utilizados para mejorar la experiencia educativa.

Para Alvarado (2021) “La importancia de una comunicacion clara y de calidad en el
ambito de la educacién virtual, radica en su capacidad para garantizar un proceso formativo
de alta calidad” (p.84).

4.3.1 Docentes

Para entender mejor el impacto de los entornos virtuales en el proceso de
enseflanza y aprendizaje, resulta esencial examinar las percepciones de los docentes. A
través de su experiencia y observaciones directas, los docentes pueden ofrecer una
perspectiva valiosa sobre la dinAmica de la participacion estudiantil en estos entornos. En
este sentido, una de las opiniones importantes a conocer es ¢ Como describiria el nivel de
interaccion y participacion de los estudiantes en las asignaturas virtuales de administracion
de empresas que ha impartido? En este sentido el informante clave el cual denominaremos
(docente 1), opina lo siguiente:

“Participacion activa": Estudiantes que aprovechan las oportunidades para
interactuar durante las sesiones en vivo, participando en debates y utilizando diferentes

medios para compartir ideas y dudas.
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Participacion Moderada: Estudiantes que asisten a clases en vivo y completan
tareas, pero cuya interaccion es limitada, prefiriendo enviar preguntas por medios indirectos
como correo electronico o WhatsApp.

Participacion Pasiva: Estudiantes que asisten a clases en vivo y acceden a
materiales, pero rara vez participan activamente, cumpliendo solo con las tareas minimas
requeridas.”

Se puede observar como la calidad de la comunicacion en los entornos virtuales
impacta directamente en los diferentes niveles de participacion de los estudiantes.

La Participacion Activa, descrita por el docente, demuestra que cuando se establece
una comunicacién clara y efectiva, los estudiantes tienden a aprovechar al maximo las
oportunidades de interaccion. Estos estudiantes no solo participan en los debates vy
responden preguntas, sino que también utilizan diversos medios de comunicacién para
expresar sus ideas y resolver dudas. Esto sugiere que una comunicacién de alta calidad,
como la que enfatiza Alvarado, fomenta un ambiente donde los estudiantes se sienten
motivados y seguros para involucrarse plenamente en el proceso de aprendizaje.

Por otro lado, la Participacion Moderada puede ser un reflejo de una comunicacion
que, aungque efectiva, no logra motivar del todo a los estudiantes a participar activamente
en tiempo real. La preferencia por enviar preguntas por medios asincronos como correo
electronico o WhatsApp indica que estos estudiantes pueden sentir que la comunicacion
durante las sesiones en vivo no es suficientemente accesible o adecuada para sus
necesidades. Esto pone en evidencia la necesidad de adaptar las estrategias comunicativas
para incluir a aquellos estudiantes que, aunque presentes, no participan activamente en el
momento.

Finalmente, la Participacion Pasiva resalta un desafio significativo: la existencia de
estudiantes que, a pesar de asistir a las clases y acceder a los materiales, no se involucran
activamente en el proceso de aprendizaje. Esto puede estar relacionado con una
comunicacion que no logra captar su atencion o que no esta alineada con sus estilos de
aprendizaje. Estos estudiantes cumplen con las tareas minimas requeridas, lo que sugiere
que la comunicacion no es lo suficientemente estimulante o que las barreras de interaccion
no han sido abordadas adecuadamente.

Otra pregunta importante que considerar sobre las experiencias de los docentes es
¢ Hay algun entorno virtual de aprendizaje en especifico que considere especialmente (til
para incentivar la participacion e interaccion de los estudiantes?, sobre esto, el informante

clave al cual denominaremos (docente 1), opina lo siguiente.
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“"La eleccion del entorno virtual de aprendizaje mas adecuado dependera de las
necesidades especificas del curso y las preferencias de los estudiantes. En mi caso, utilizo
Microsoft Teams, una plataforma integrada de colaboracién que combina chat, reuniones,
llamadas y colaboracién en documentos. Facilita la realizacion de clases sincrénicas,
tutorias individuales y sesiones de grupo, promoviendo la participacion activa."

Es evidente que el entorno virtual de aprendizaje debe ser seleccionado con cuidado
para maximizar su efectividad. La experiencia del docente que utiliza Microsoft Teams,
como se describe el informante clave, ilustra como una plataforma que integra diversas
herramientas de comunicacion puede facilitar la interaccion y participacion. Microsoft
Teams, al combinar chat, reuniones, llamadas y colaboracién en documentos, permite una
gestion efectiva de clases sincrénicas y asincronicas, y ofrece mdltiples formas de
interaccion que pueden adaptarse a diferentes estilos de participacién estudiantil.

En este sentido, esto confirma que la eleccion de la plataforma es crucial no solo
para el acceso a recursos y la gestion de contenidos, sino también para el fomento de la
participacion significativa. La capacidad de la plataforma para proporcionar una
comunicacion clara y de alta calidad se alinea directamente con los objetivos educativos de
fomentar una participacion dindmica y colaborativa. Por lo tanto, una plataforma bien
seleccionada no solo mejora la gestion de las clases, sino que también crea un entorno en
el que los estudiantes pueden interactuar de manera mas eficaz, lo que refuerza el proceso
de aprendizaje y contribuye a una experiencia educativa mas rica y participativa.

Para lograr un aprendizaje efectivo en entornos virtuales, es fundamental que las
estrategias didacticas estén cuidadosamente disefiadas para fomentar la participacion
activa y la interaccion entre los estudiantes. Al ser consultado sobre ¢Qué caracteristicas
tiene que cumplir una estrategia didactica para promover la participacion e interaccion de
los estudiantes en los entornos virtuales de aprendizaje?, el informante clave al cual
denominaremos (docente 2), nos dice lo siguiente.

"La estrategia debe utilizar la tecnologia de manera efectiva para mejorar el
aprendizaje de los estudiantes. Esto significa utilizar herramientas y recursos en linea de
una manera que sea compatible con los objetivos de aprendizaje del curso y que sea
apropiada para el nivel de conocimiento y las habilidades de los estudiantes."

Es evidente que una estrategia didactica para los entornos virtuales de aprendizaje
debe centrarse en la integracion de herramientas tecnolégicas que faciliten una
comunicacion clara y precisa. Este tipo de comunicacion no solo asegura que los

estudiantes comprendan plenamente los objetivos de aprendizaje, sino que también crea

62



un ambiente propicio para la interaccién constante y el intercambio de ideas, lo cual es
fundamental para el aprendizaje colaborativo y la construccién del conocimiento.

Ademas, es importante que las herramientas tecnoldgicas seleccionadas se alineen
con el nivel de conocimiento y las habilidades de los estudiantes, permitiéndoles participar
de manera activa y sentirse seguros en el uso de dichas herramientas. La seleccion
cuidadosa de estas herramientas no solo optimiza el proceso de aprendizaje, sino que
también puede fomentar un mayor compromiso por parte de los estudiantes, ya que se
sentirAn mas conectados y apoyados en su proceso educativo.

Por lo tanto, una estrategia didactica que incorpora estos elementos no solo mejora
la interaccion y la participacién, sino que también contribuye a un proceso formativo mas
robusto, donde los estudiantes son capaces de involucrarse activamente y aprovechar al
maximo los recursos disponibles. Esta integracion de tecnologia y comunicacion efectiva
es clave para garantizar que la educacion virtual no solo cumpla con los estandares de
calidad, sino que también sea una experiencia enriquecedora y significativa para todos los
participantes.

4.3.2 Estudiantes

Los estudiantes también tienen su punto de vista y al ser consultados sobre, ¢ Qué
aspectos de los entornos virtuales de aprendizaje ha encontrado mas faciles para
interactuar con sus comparieros?, el informante clave que se ha escogido el cual se llamara
(estudiante 7)

"Los foros de discusion y las videoconferencias son los aspectos de los entornos
virtuales de aprendizaje que he encontrado mas faciles para interactuar con mis
companieros. Estas herramientas permiten una comunicacion fluida y el intercambio de
ideas en tiempo real"

Tomando como referencia lo expresado por Alvarado (2021), él nos subraya la
relevancia de una comunicacion clara y de calidad en la educacion virtual, se puede inferir
gue los entornos virtuales de aprendizaje deben ofrecer herramientas que faciliten este tipo
de comunicacion para garantizar un proceso formativo efectivo. La experiencia de los
estudiantes, tal como menciona el informante clave, resalta la efectividad de los foros de
discusioén y las videoconferencias como las herramientas mas accesibles y Utiles para la
interaccion. Estas plataformas permiten un intercambio dindmico y en tiempo real, lo cual
es esencial para el desarrollo de ideas y la colaboracion entre pares.

La preferencia de los estudiantes por estos medios de comunicacion refuerza la idea

de que la claridad y la accesibilidad en la comunicacién son fundamentales para el éxito en
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los entornos virtuales de aprendizaje. Los foros de discusion, al ser asincronos, permiten a
los estudiantes reflexionar antes de contribuir, mientras que las videoconferencias ofrecen
un espacio para la interaccion en tiempo real, emulando de alguna manera la dinamica de
una clase presencial. Ambos aspectos son cruciales para mantener el interés y la
participacion activa de los estudiantes, permitiendo una experiencia educativa mas rica y
colaborativa. Por lo tanto, es vital que los entornos virtuales continlen mejorando estas
herramientas para satisfacer las necesidades de los estudiantes y facilitar una
comunicacion efectiva que contribuya al aprendizaje significativo.

Los estudiantes también tienen su opinién sobre ¢Qué aspectos de los entornos
virtuales de aprendizaje ha encontrado mas dificiles para interactuar con sus comparieros?,
el informante clave al cual denominaremos (estudiante 9), nos dice lo siguiente.

"Diria que la conectividad en algunas ocasiones puede llegar a fallar lo que causa
dificultades.”

Se puede observar que, aunque la comunicacion clara y de calidad es esencial para
un proceso educativo exitoso en entornos virtuales, los problemas técnicos, como la
conectividad deficiente, pueden socavar este objetivo. Cuando la tecnologia falla, la
capacidad de los estudiantes para comunicarse y colaborar se ve gravemente afectada, lo
gue puede llevar a una experiencia de aprendizaje menos efectiva. Por lo tanto, no solo es
fundamental seleccionar plataformas que faciliten la comunicacion de calidad, sino también
garantizar que los estudiantes tengan acceso a una conectividad fiable o en su defecto
actividades asincrénicas. De este modo, se pueden minimizar las barreras técnicas y
maximizar las oportunidades de interaccion entre los estudiantes, alineandose con los
objetivos educativos de fomentar la participacion activa y el aprendizaje colaborativo.

Otro de las preguntas realizadas a los estudiantes, fue es ¢Cuales son las
caracteristicas que deben poseer las actividades de clases que evaluan la participacion e
interaccion de los estudiantes?, Para este caso el informante clave al cual denominaremos
(estudiante 7), dice lo siguiente:

"Una actividad de clases que evalle la participacion e interaccion en entornos
virtuales debe ser interactiva, accesible, tener objetivos claros, proporcionar feedback y
fomentar el compromiso de los estudiantes."

Una actividad bien disefiada debe garantizar que todos los estudiantes,
independientemente de sus habilidades o limitaciones tecnoldgicas, puedan
participar plenamente. Esto implica que las actividades deben ser inclusivas,

proporcionando multiples vias de participacion y asegurando que los objetivos sean
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transparentes y comprensibles para todos. Ademas, el feedback constante es
crucial no sélo para evaluar el rendimiento, sino también para motivar y guiar a los
estudiantes a medida que avanzan en su aprendizaje.

Por otro lado, fomentar el compromiso va mas alla de simplemente pedir a
los estudiantes que participen. Las actividades deben ser lo suficientemente
desafiantes e interesantes para captar su atencion y motivarlos a contribuir
activamente. La combinacion de estas caracteristicas no solo asegura una
evaluacion justa de la participacion e interaccion, sino que también promueve un
entorno de aprendizaje dinamico, donde los estudiantes se sienten valorados y
motivados a colaborar y compartir ideas.

4.4  PARTICIPACION E INTERACCION EN ENTORNOS VIRTUALES DE
APRENDIZAJE

Con esta categoria se pretende conocer acerca de las soluciones que se han
desarrollado para promover la participacion y la interaccién en los estudiantes por medio de
los entornos virtuales de aprendizaje ademas de conocer estrategias didacticas que utilizan
para incentivar a los estudiantes, de igual manera se les pregunta a los estudiantes y se
indaga sobre sus propias consideraciones acerca de actividades o factores que para ellos
motiven la participacion y la interaccion en estos entornos de aprendizaje virtual.

Segun Boneu, Josep M. (2007) “las plataformas de e-learning deben integrar una
serie de caracteristicas esenciales para brindar una experiencia educativa efectiva y
adaptable” (p.112). Por tal razén, estas incluyen Interactividad, ya que es importante que
los usuarios se sientan como protagonistas de su aprendizaje. Es decir, la interactividad
fomenta la participacion activa y el compromiso, lo que mejora la retencion del conocimiento
y la experiencia de aprendizaje en general.

4.4.1 Docentes

El desarrollo de nuevas estrategias o la actualizaciébn de estas mismas a la
virtualidad es uno de los procesos que se estudian por medio de esta categoria, cada
docente ha sido participe del cambiante que es la educacion virtual, nuevas herramientas
o plataformas a utilizar para que cada clase sea mas participativa e interactiva. Es por eso,
gue se les pregunta a los docentes ¢ Qué soluciones o practicas ha desarrollado para vencer
los desafios para promover la participacion e interaccidon en los entornos virtuales de
aprendizaje? a lo cual se ha seleccionado un informante clave el cual se llamara (docente
1).
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“Disefio de Actividades Interactivas:

- Précticas.

- Foros de discusion moderados.

- Juegos y cuestionarios interactivos.

- Simulaciones y estudios de caso.

Uso de Herramientas Colaborativas

- Office 365.

- Microsoft Teams.

- Padlet y Mural.

Fomento de la Participacion Activa

- Rotacion de roles.

- Preguntas abiertas y reflexion.

A través de una combinacién de actividades interactivas, uso de herramientas
colaborativas, fomento de la participacién activa, comunicacion clara y evaluacién continua,
he logrado crear un ambiente educativo en linea dinamico y enriquecedor para mis
estudiantes de Administracion de Empresas. Continud refinando y ajustando estas practicas
para asegurar que cada estudiante se sienta comprometido y apoyado en su proceso de
aprendizaje.”

Siempre se mantiene presente el estimulo a los estudiantes sin dejar de lado la
ensefianza de un nivel superior como lo es la Licenciatura en Administracion de Empresas,
el manejo de las herramientas o plataformas de manera significativa para incentivar la
participacion y la interaccion por medio de estas.

De igual manera se indaga acerca de ¢Qué tipos de estrategias didacticas utiliza en
la actualidad para desarrollar sus clases virtuales de manera participativa? a lo cual se ha
seleccionado un informante clave el cual se llamara (docente 1):

“Clases Interactivas: Utilizar herramientas interactivas como Kahoot, Mentimeter, y
Quizizz durante las clases en vivo para crear encuestas, cuestionarios y juegos que
involucran a los estudiantes en tiempo real.

Foros de Discusion: Establecer foros de discusion en CANVAS (LMS) donde los
estudiantes pueden compartir sus ideas, hacer preguntas y comentar sobre los temas del
curso.

Trabajo en Grupo: Asignd proyectos y tareas en equipo utilizando herramientas
colaborativas como Office 365, Microsoft Teams y para facilitar la comunicacion y el trabajo

conjunto.
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Gamificacion: Implementé elementos de gamificacion, como puntos por
participacion, insignias y tablas de clasificacion para motivar a los estudiantes a participar
activamente.

Retroalimentacion Inmediata: Proporcioné retroalimentacion inmediata a través de
herramientas de evaluacion automatizadas y comentarios directos en tareas y actividades.

Uso de Multimedia: Incorporé videos, infografias y otros recursos multimedia en el
contenido del curso para diversificar los métodos de ensefianza.”

La principal opinién acerca de esta pregunta sobre las estrategias que utilizan los
docentes para mantener la participacion dentro de sus clases esta basada en utilizaciéon de
recursos multimedia, clases con el apoyo de lluvia de ideas de igual manera implementacion
de foros en los cuales se puede conocer las opiniones de los estudiantes siempre
basandose en un tema de estudio para poder ver o escuchar puntos de vista diferentes y
dejar que expresen desde su conocimiento en la vida cotidiana.

También se les ha preguntado sobre ¢ Tipos de estrategias didacticas que utiliza en
la actualidad para desarrollar sus clases virtuales para incentivar la interaccién entre los
estudiantes? a lo cual se selecciona un informante clave el cual se llamara (docente 2):

“Grupos de discusion, debates y foros, Gamificacion, chats, aprendizaje
constructivista, TICS, La entrevista constante el tema de buen gusto, lista de cotejo,
asistencia virtual”

Asimismo, para fomentar la participacion e interaccién el docente expresa que
“Gamificacion, chats, aprendizaje constructivista , TICS”, “La entrevista constante el temas
de buen gusto”, “lista de cotejo, asistencia virtual”’, para mencionar, estos utilizan recursos
o herramientas que les permitan estar pendientes del desarrollo educativo de los alumnos,
€s por eso que ocupan espacios académicos en los cuales los estudiantes interactien por
medio de foros, formularios, debates o implementando proyectos ya que por medio de estos
los estudiantes pueden conocerse y comentar entre ellos los diferentes temas acerca de
clases y discutir con el docente de igual manera su pensar o sus dudas mediante clases
virtuales o reuniones especificas con ayuda de plataformas como Meet, Zoom, entre otras.
4.4.2 Estudiantes

Con respecto a los estudiantes, se les pregunta ¢ Qué actividades considera mas
oportunas para participar e interactuar en los entornos virtuales de aprendizaje? es asi
como se indaga por medio del instrumento y se considera la seleccién de un informante

clave el cual identificamos como (estudiante 1)
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“Que el docente ponga alguna actividad sobre analizar algun caso x y que, de un
tiempo récord para responder y tal vez no tener un incentivo, pero si que se sienta como
algo competitivo para que los comparieros se motiven”

Es importante que como estudiantes sepan u opinen acerca de las actividades que
ellos prefieren y se tomen en cuenta estas mismas para poder hacer una recopilaciéon en la
cual se valoren los procesos para un mejor desarrollo en su ensefianza por medio de los
entornos virtuales de aprendizaje.

Por otra parte, se considera importante conocer y preguntarles ¢Cudles son los
factores que estimulan y no estimulan la participacion en los entornos virtuales de
aprendizaje? Por lo que se selecciona un informante clave y se llamara (estudiante 2):

“Los factores que estimulan mi participacion en los entornos virtuales de aprendizaje
estan relacionados con la interactividad, la flexibilidad, la retroalimentaciéon inmediata, el
uso de recursos multimedia y un ambiente colaborativo.

Los que no estimulan podrian ser aquella falta de claridad, problemas técnicos y la
sobrecarga de trabajos.”

La participacibn en entornos virtuales de aprendizaje se estimula con la
interactividad, flexibilidad, retroalimentacion inmediata, uso de multimedia y un ambiente
colaborativo, ya que estos elementos fomentan el compromiso y mejoran la experiencia
educativa. Por el contrario, la falta de claridad, problemas técnicos y la sobrecarga de
trabajos inhiben la participacion al generar frustracion, estrés y desmotivacion. Por tanto,
para optimizar el aprendizaje, es crucial disefiar estos entornos con un enfoque en los
factores que promueven la participacidbn e interaccidn, asegurando una experiencia
equilibrada y atractiva que mantenga a los estudiantes motivados y comprometidos.

Es evidente cuando un estudiante desea y es consciente sobre la importancia de su
propio proceso educativo el mismo provee la formacion continua e integral, es importante
mencionar que, por medio de este instrumento los estudiantes han dejado sus ideas y
pensamientos acerca de lo que ellos necesitan para su propia educacion, demas opiniones
y perspectivas de los estudiantes.

Cabe recalcar que uno de los factores mas mencionados es la motivacién que cada
uno necesita, por eso es importante reconocer que como estudiantes de primer afio aun
estan en un proceso de transicion de un nivel de Educacion Media a un nivel Superior, en
el cual experimentan un cambio de entorno mas familiar a uno que les inculca la autonomia,
la diversidad de opciones y opiniones, nuevas relaciones y nuevas estrategias de

aprendizaje, lo que representa para ellos un desafio que puede generar incertidumbre pero
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que como docentes estos factores deben de ser tomados en cuenta ya que son los
profesionales que les ayudan a la construccion y la formacion personal para un desarrollo
de habilidades précticas y tedricas que ayudaran a forjar su vida profesional.
45 ESTRATEGIAS DIDACTICAS EN ENTORNOS VIRTUALES DE
APRENDIZAJE
Con la categoria antes mencionada, se pretendié indagar sobre las estrategias
didacticas y recursos utilizados para fomentar la participacion e interaccion de los
estudiantes en el aprendizaje en entornos virtuales en la carrera de Administracién de
Empresas.
Segun (Salinas, 2004) expresa que:
Las estrategias didacticas en entornos virtuales de aprendizaje se centran en
promover la participacion activa, la interaccién y la autonomia del estudiante.
Utilizan herramientas como foros de discusion, clases interactivas, y actividades
colaborativas en plataformas como LMS (Learning Management Systems).
También, la gamificacion, la retroalimentacion inmediata, y el uso de recursos
multimedia también son clave para mantener el interés y motivacion de los
estudiantes. Estas estrategias buscan recrear la dinAmica de un aula presencial,
adaptandola al entorno digital para facilitar un aprendizaje significativo (p.123-129).
45.1 Docentes

En la siguiente seccion se muestran los datos obtenidos de esta categoria
investigada a través del trabajo de campo, las cuales fueron enfocadas en los docentes
tiempo completo y horas clase de la carrera administracion de empresas de la universidad
Gerardo Barrios sede Central.

En la educacion virtual, es crucial entender como los docentes pueden mantener a
los estudiantes motivados y participativos, dado que la falta de interaccion fisica puede
disminuir el interés y la comunicacion. Es por ello por lo que se les consulté sobre ¢Qué
estrategias han utilizado para fomentar la participacion e interaccion de los estudiantes en
el aprendizaje en linea? A lo cual se selecciona un informante clave que se llamara
(docente 1)

En ese sentido, he implementado una variedad de estrategias que buscan mantener
el interés, motivacién y compromiso de los estudiantes. Por ejemplo:

Clases Interactivas: Utilizar herramientas interactivas como Kahoot, Mentimeter, y
Quizizz durante las clases en vivo para crear encuestas, cuestionarios y juegos que

involucran a los estudiantes en tiempo real.
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Foros de Discusion: Establecer foros de discusion en CANVAS (LMS) donde los
estudiantes pueden compartir sus ideas, hacer preguntas y comentar sobre los temas del
curso.

Trabajo en Grupo: Asignd proyectos y tareas en equipo utilizando herramientas
colaborativas como Office 365, Microsoft Teams y para facilitar la comunicacion y el trabajo
conjunto.

Gamificacién: Implementd elementos de gamificacibn, como puntos por
participacion, insignias y tablas de clasificacion para motivar a los estudiantes a participar
activamente.

Retroalimentacion Inmediata: Proporcioné retroalimentacion inmediata a través de
herramientas de evaluacién automatizadas y comentarios directos en tareas y actividades.

Uso de Multimedia: Incorporé videos, infografias y otros recursos multimedia en el
contenido del curso para diversificar los métodos de ensefianza.

Segun la informacién recopilada, el informante clave, se han implementado diversas
estrategias didacticas enfocadas en mejorar la participacion e interaccion de los estudiantes
en entornos virtuales de aprendizaje. Es decir, utiliza herramientas interactivas como
Kahoot y Quizizz para hacer las clases mas dinamicas, lo que incentiva la participacion en
tiempo real. Ademas, los foros de discusibn en CANVAS permiten a los estudiantes
interactuar de manera asincrona, compartiendo ideas y preguntas, lo que enriquece el
aprendizaje colaborativo.

También, menciona el trabajo en grupo, facilitado por herramientas como Microsoft
Teams, en donde promueve la interaccién social y el trabajo conjunto, esenciales para el
desarrollo de habilidades colaborativas. Otra herramienta mencionada es la gamificacion,
con la inclusién de puntos e insignias, motiva a los estudiantes a participar activamente,
haciendo el aprendizaje mas atractivo y competitivo. Finalmente, la retroalimentacion
inmediata y el uso de multimedia diversifican el aprendizaje y mantienen a los estudiantes
comprometidos, mejorando asi la interaccion y participacion en un entorno virtual.

Por otra parte, se consultd sobre ¢Qué recursos o herramientas de los entornos
virtuales de aprendizaje han sido de utilidad en la ensefianza dentro de la carrera de
Administracion de Empresas? A lo cual el informante clave el cual se llamard docente 2
menciona que:

“Plataformas de Gestién del Aprendizaje (LMS) como Canvas. - Herramientas de
Comunicacion y Colaboracion como Microsoft Teams. - Office 365. - Herramientas

Interactivas y de Evaluacién como Kahoot y Quizis. - Padlet y Mentimeter: - Recursos
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Multimedia y Contenidos Educativos de YouTube. - Plataformas de Evaluacion como
Turnitin”.

El informante clave destaca una variedad de herramientas y plataformas que
abarcan diferentes aspectos del proceso educativo. Esto quiere decir que, una combinacion
de plataformas de gestion del aprendizaje, herramientas de comunicacion y colaboracion,
recursos multimedia, y sistemas de evaluacion son esenciales para una ensefianza
significativa en la carrera de Administracion de Empresas. Es por ello por lo que, estas
herramientas no solo facilitan la organizacién y administracion de las clases, sino que
también mejoran la interaccién y participacién de los estudiantes, contribuyendo a un
entorno de aprendizaje mas dinamico y significativo.

Para finalizar esta categoria con respecto a los docentes, se les consulté ¢Qué
caracteristicas debe poseer una estrategia didactica que evalle la participacion e
interaccion en los entornos virtuales de aprendizaje? De igual manera, se escoge un
informante clave el cual se llamara (docente 1) y esta fue su respuesta:

1. Objetivos Claros y Medibles: Los objetivos de evaluacion deben estar claramente
definidos y alineados con los objetivos de aprendizaje del curso. 2. Criterios de Evaluacion
Definidos: Establecer criterios claros que guien la evaluacion de la participacion e
interaccion. 3. Métodos de Evaluacion Variados: Utilizar una combinacién de métodos de
evaluacion que capturen diferentes aspectos de la participacion e interacciéon. 4. Uso de
Tecnologia Educativa: Emplear herramientas tecnol6gicas adecuadas para recopilar datos
sobre la participacion e interaccion. 5. Retroalimentacién Constructiva y Oportunidades de
Mejora: Proporcionar retroalimentacién significativa que guie a los estudiantes hacia una
mayor participacion y colaboracion.

Con base a lo antes expuesto, el informante clave destaca cinco caracteristicas
importantes que deben tener las estrategias didacticas para evaluar la participacion e
interaccion en entornos virtuales de aprendizaje. Es decir, que una estrategia didactica para
evaluar la participacion e interaccion en entornos virtuales debe ser clara, justa, diversa y
apoyada por la tecnologia. Ademas, debe proporcionar retroalimentacioén constructiva que
fomente el desarrollo continuo de los estudiantes. La combinacion de estos elementos
asegura una evaluacion integral y equitativa, promoviendo un entorno de aprendizaje mas

participativo e interactivo.
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4.5.2 Estudiantes

Con relacion a esta categoria se pretendié conocer de cerca el punto de vista de los
estudiantes, sobre las estrategias didacticas que fomentan la participacién y la interaccion
en los entornos virtuales de aprendizaje. Y con ello identificar, qué actividades sugieren
para mejorar la participacion e interaccion, y qué soluciones proponen para superar los
desafios de la educacién en los entornos virtuales de aprendizaje.

La educacién virtual en la carrera de Administracibn de Empresas se busca
identificar y analizar las estrategias didacticas para mejorar la participacion e interaccién de
los estudiantes, enfocandose en sus perspectivas sobre formas de trabajo, por lo que
consultamos a los estudiantes sobre ¢Cuales son las formas de trabajo que consideran
utiles en los entornos virtuales de aprendizaje? Por lo cual, se selecciona un informante
clave el cual se llamara (estudiante 1) a lo cual respondi6 de la siguiente manera:

“‘Algunas formas utiles de trabajo en entornos virtuales de aprendizaje son la
colaboracion en linea, el uso de herramientas interactivas como pizarras virtuales y
plataformas de videoconferencia, la asignacion de tareas y proyectos con retroalimentacion
continua, y la creacion de foros de discusién para fomentar la participacion activa de los
estudiantes”.

La respuesta del informante clave, subraya que las formas de trabajo que
promueven la colaboracion, el uso de herramientas interactivas, la asignacion de tareas con
retroalimentaciéon continua y la creacion de foros de discusién son altamente valoradas en
los entornos virtuales de aprendizaje.

Es por ello por lo que, estas estrategias didacticas no solo mejoran la participacion
y la interaccion, sino que también enriquecen la experiencia educativa, facilitando un
aprendizaje més profundo y significativo. Es decir, la implementacion de estas practicas
puede conducir a un entorno de aprendizaje virtual mas dinamico y comprometido,
beneficiando tanto a estudiantes como a docentes.

Por otra parte, también se les consultdé sobre ¢(Como describirian el trabajo
colaborativo (en equipo) en las materias virtuales que ha cursado de administracién de
empresas? Se selecciona un informante clave el cual se llamard (estudiante 2) su
respuesta fue la siguiente:

El trabajo colaborativo en las materias virtuales de Administracién de Empresas ha
sido dindmico y eficiente. Utilizamos herramientas en linea para comunicarnos y coordinar

tareas, lo que ha facilitado la organizacién y la division del trabajo. Aunque no hay
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interaccion cara a cara, las videoconferencias y los documentos compartidos han permitido
una colaboracion efectiva y el cumplimiento de los objetivos grupales.

Por lo siguiente la respuesta de este informante clave, presenta que el trabajo
colaborativo en las materias virtuales de Administracién de Empresas ha sido descrito como
dindmico, gracias al uso de herramientas en linea que facilitan la comunicacion y
coordinacion. Aunque no hay interaccion cara a cara, las videoconferencias y documentos
compartidos han permitido una colaboracién significativa y el cumplimiento de los objetivos
grupales. Asi mismo, la respuesta refleja que se ha logrado adaptarse al entorno digital,
utilizando la tecnologia para mantener la productividad y organizacién en los proyectos
grupales, lo que es esencial para el éxito en un entorno de aprendizaje virtual.

También se tomd a bien consultar sobre ¢Qué actividades podrian fomentar la
participacion e interaccién de sus comparieros en los entornos virtuales de aprendizaje? Se
ha seleccionado un informante clave el cual se llamara (estudiante 2) su respuesta fue la
siguiente:

“Para fomentar la participacion e interaccién en entornos virtuales de aprendizaje,
actividades como foros de discusion, tareas colaborativas, sesiones de videoconferencia
en vivo, encuestas interactivas y proyectos practicos”.

Con lo anterior se puede evidenciar que, el informante clave resalta la necesidad de
actividades variadas que mantengan la interaccion y la participacion, utilizando
herramientas tecnolégicas para facilitar la comunicacion y la colaboracién. Es decir, la
retroalimentacion continua y significativa es crucial para guiar el aprendizaje. Es por ello por
lo que, una combinacibn de actividades interactivas, herramientas tecnoldgicas y
estrategias de retroalimentacion puede transformar los entornos virtuales en experiencias
mas participativas y significativas.

También se les consultd, para conocer su punto de vista sobre ¢ Qué soluciones o
practicas deben los docentes desarrollar para vencer los desafios para promover la
participacion e interaccion en los entornos virtuales de aprendizaje? Se ha seleccionado un
informante clave el cual se llamara (estudiante 3) y esta fue su respuesta:

“Para promover la participacion e interaccion en entornos virtuales de aprendizaje,
los docentes deben disefiar actividades interactivas, utilizar herramientas tecnologicas
adecuadas, establecer expectativas claras, fomentar la colaboracion en proyectos grupales
y ofrecer retroalimentacion oportuna”.

En este sentido la respuesta obtenida por informante clave sugiere que, para

superar los desafios y promover la participacion e interaccion en entornos virtuales de
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aprendizaje, los docentes deben implementar varias practicas clave tales como: el uso
adecuado de herramientas tecnoldgicas, expectativas claras, colaboracion grupal y
retroalimentacion continua. También implementar estas estrategias puede transformar la
educacion virtual en una experiencia mas dindmica, y satisfactoria para los estudiantes y
esto mejoraria la interaccion y participacién de estos mismos.

Para finalizar esta categoria con respecto a los estudiantes se les consultd en
cuanto a ¢,Qué tipo de actividades didacticas se deben desarrollar para que las sesiones
sincrénicas sean interactivas? Por lo cual se ha seleccionado un informante clave el cual
se llamara (estudiante 3) Su respuesta fue la siguiente:

“Para que las secciones sincronicas sean interactivas, se deben desarrollar
actividades como debates en vivo, resolucibn de problemas en grupo, encuestas
interactivas, analisis de casos practicos y ejercicios colaborativos en tiempo real”.

La respuesta del Informante clave destaca diversas estrategias para aumentar la
interactividad en las sesiones sincrénicas. Estas sugerencias incluyen, la realizacién de
debates en vivo y la resolucién de problemas en grupo, y ejercicios colaborativos.

Estas propuestas subrayan la importancia de combinar estrategias de evaluacion
dinamica, actividades colaborativas y técnicas al inicio de las sesiones. Al integrar estas
estrategias, se busca transformar las sesiones sincrénicas en experiencias de aprendizaje
mas atractivas y participativas, fomentando una mayor interaccion entre los estudiantes y
el contenido.

46 FACTORES TECNOLOGICOS QUE INCIDEN EN EL PROCESO
EDUCATIVO

En esta categoria se busca identificar y analizar los diferentes factores tecnoldgicos
que impactan el proceso educativo. La integracion de la tecnologia en la educacion ha
transformado las metodologias de ensefianza y aprendizaje, ofreciendo nuevas
oportunidades y también presentando ciertos desafios, a continuacion, conocemos la
opinion de los docentes.

Segun han sefialado Murillo et al. (2019) la participacion e interaccién en entornos
virtuales “Se consideran fundamentales para el proceso educativo, influyendo
positivamente en la motivacion del aprendizaje y en la construccién de aprendizajes
colaborativos” (p. 138-148).

4.6.1 Docentes

Se les consulté a los docentes lo siguiente. Imaginé la educacién en El Salvador en

algunos afos, ¢Cémo describe las estrategias didacticas que podran ser utilizadas en el
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futuro para promover la participacion e interaccion en entornos virtuales de aprendizaje?, y
el informante clave al cual denominaremos (docente 1), nos dice lo siguiente.

“Imaginando la educacién en El Salvador en algunos afios, es probable que las
estrategias didacticas para promover la participacion e interaccion en entornos virtuales de
aprendizaje evolucionan significativamente, aprovechando los avances tecnoldgicos y las
nuevas pedagogias. Por ejemplo, en las areas de:

Realidad Aumentada (AR) y Realidad Virtual (VR): Utilizacién de AR y VR para crear
experiencias de aprendizaje inmersivas y altamente interactivas.

Inteligencia Atrtificial (I1A) y Aprendizaje Adaptativo: Implementacion de sistemas de
IA para personalizar el aprendizaje y ofrecer feedback inmediato.

Plataformas de Colaboracién en Tiempo Real: Uso de plataformas avanzadas que
faciliten la colaboracién en tiempo real de manera mas intuitiva y efectiva.

Gamificaciébn Avanzada: Integracién de elementos de juego mas sofisticados y
personalizados en el proceso educativo.

Considero que las estrategias didacticas en El Salvador estaran marcadas por una
profunda integracién de tecnologias avanzadas y enfoques pedagdgicos innovadores."

Las estrategias didacticas para el futuro que promoveran la participacion e
interaccion en entornos virtuales de aprendizaje estan profundamente influenciadas por el
avance tecnoldégico y las nuevas pedagogias. Se espera que la Realidad Aumentada (AR)
y la Realidad Virtual (VR) jueguen un papel crucial en la creacién de experiencias de
aprendizaje inmersivas y altamente interactivas. Asimismo, la implementacion de
Inteligencia Artificial (IA) y Aprendizaje Adaptativo permitird personalizar el proceso
educativo y ofrecer retroalimentacion en tiempo real, mejorando la eficacia del aprendizaje.

Las plataformas de colaboracién en tiempo real facilitaran la interaccion intuitiva
entre estudiantes y docentes, mientras que la gamificacion avanzada integrard elementos
de juego cada vez mas sofisticados y personalizados, incentivando un aprendizaje activo y
participativo. Estas innovaciones tecnolégicas, junto con un enfoque pedagdgico innovador,
marcaran el futuro de la educacion en El Salvador, preparando a los estudiantes para
enfrentar los retos de un mundo cada vez mas digitalizado.

4.6.2 Estudiantes

Se les consulté a los estudiantes lo siguiente: Imagine la educacién en El Salvador
en algunos afios, Imagine la educacion en El Salvador en algunos afios, ¢,como describe

las actividades didacticas que podran ser utilizadas en el futuro para promover la
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participacion e interaccion en entornos virtuales de aprendizaje?, el informante clave al cual
denominaremos (estudiante 11), nos dice lo siguiente:

"En el futuro, la educacién en El Salvador podria emplear una variedad de
actividades didacticas para fomentar la participacion e interaccion en entornos virtuales de
aprendizaje: Realidad virtual y aumentada para experiencias inmersivas, inteligencia
artificial para personalizar el aprendizaje, plataformas de juegos educativos para hacer el
aprendizaje mas divertido, y proyectos de colaboracién en linea que aborden problemas
locales y globales”

Estamos altamente encaminados al futuro en que la Inteligencia Artificial (1A) se
implementara para ofrecer experiencias de aprendizaje personalizadas, adaptando los
contenidos y la retroalimentacion a las necesidades individuales de cada estudiante. Las
plataformas de colaboracién en tiempo real facilitaran la interaccién continua y efectiva
entre estudiantes y docentes, mientras que la gamificacion avanzada introducira elementos
de juego que no solo haran el aprendizaje mas entretenido, sino que también fomentaran
una mayor motivaciéon y compromiso.

Abonado a esto, la Realidad Aumentada (AR) y la Realidad Virtual (VR) seran
utilizadas para crear experiencias de aprendizaje altamente inmersivas, permitiendo a los
estudiantes interactuar con contenidos de manera mas realista y envolvente. Estas
innovaciones no soélo enriqueceran el proceso educativo, sino que también promoveran un
entorno de aprendizaje mas colaborativo y participativo, alineado con las tendencias

tecnolégicas emergentes y las pedagogias del futuro.
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CAPITULO V: CONCLUSIONES/RECOMENDACIONES Y/O
PROPUESTAS

En el contexto de la educacién superior en El Salvador, el uso de los entornos
virtuales de aprendizaje ha cobrado relevancia, especialmente tras la pandemia COVID-19.
Las instituciones educativas en conjunto con el apoyo del Ministerio de Educacién Ciencia
y Tecnologia adoptaron plataformas digitales para facilitar la ensefianza, lo que ha llevado
a la necesidad de desarrollar estrategias didacticas significativas que se adapten a este
nuevo entorno educativo.

La educacioén superior desempefia un papel decisivo en la vida de los estudiantes,
no solo en términos profesionales, sino también en aspectos personales y sociales para
poder propiciar un desarrollo armoénico e integral, fomentando la autonomia y la
independencia en esta etapa universitaria ya que cada uno de los estudiantes debe
aprender a gestionar su tiempo, toma de decisiones, resolucion de problemas y de igual
manera, desarrollar sus habilidades de pensamiento critico, analitico y de comunicacion.

En la educacién superior hay momentos didacticos los cuales se deben de realizar
mediante la clase avanza, estos para fortalecer y estructurar el proceso de ensefianza
aprendizaje, estos estan sujetos a cambios segun sean las necesidades, pero se recalcan
tres momentos importantes los cuales son: saberes previos y calentamientos el cual se
prepara mediante una actividad de aprendizaje inicial, momento de desarrollo y préactica de
la clase es aqui donde se lleva a cabo la implementacion de esta misma o la actividad de
aprendizaje que se ha determinado anteriormente y por ultimo el momento de cierre o de
retroalimentacion, este momento proporciona una evaluacidon o retroalimentacion de la
clase.

Es importante reconocer que estos momentos forman parte de una correcta
aplicacion de conocimientos didacticos ademas de aportar valiosas ensefianzas para la
mejora de la educacion virtual y proporcionar estrategias didacticas significativas. De esta
manera, el impacto de las nuevas tecnologias y el uso de estas mismas permite apreciar la
aceptacion de los estudiantes sobre la implementacién de los entornos virtuales de
aprendizaje en las clases.

La educacioén superior ha vivido un proceso de transicion de la modalidad presencial
a la semi presencial y virtual; este proceso ha sido tedioso para algunos estudiantes y
docentes, ya que influyen diferentes factores como las pocas habilidades tecnoldgicas, falta
de conectividad de calidad, hardware y software inadecuado, entre otras. Es asi, como fue

de gran relevancia conocer en este proceso investigativo, los factores que inciden en la
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participacion e interaccion de los entornos virtuales de aprendizaje, lo cual conllevo a
realizar la investigacion denominada: “Estrategia didactica para promover la interaccion y
participacion en los entornos virtuales de aprendizaje de los estudiantes de primer afio de
la carrera de Administracion de Empresas de la Universidad Gerardo Barrios” el cual tuvo
como principal objetivo analizar una estrategia didactica para promover la participacion y la

interaccion en los entornos virtuales de aprendizaje.
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5.1 CONCLUSIONES

Habiendo obtenido los hallazgos cualitativos de la investigacion, se hace posible

establecer las siguientes conclusiones:

La educacion superior es uno de los niveles mas importantes del curriculo educativo,
ya que los estudiantes se forjan en un entorno donde desarrollan y potencian las
habilidades construidas en niveles educativos inferiores. Sin embargo, las modalidades
educativas virtuales no permitieron potenciar estos aspectos, debido a la falta de un

disefio instruccional adecuado.

A pesar de que la mayoria de los estudiantes tienen conocimiento del manejo de
entornos virtuales de aprendizaje, debido a que la practica docente para el desarrollo
de las clases en estos esta enfocada en la interaccién unidireccional, no permite la

participacion e intercambio de ideas de manera interactiva entre los estudiantes.

Los programas y contenidos de estudio estan orientados a una participacién e
interaccion activa de los estudiantes, sin embargo, que estas actividades didacticas
sean desarrolladas de forma unidireccional o priorizando el trabajo individual, limita una

secuencia participativa e interactiva en la modalidad virtual.

Para romper la brecha digital en este nivel educativo, es necesario que exista
capacitacion y actualizacién constante de los docentes, logrando asi la mejora de
estrategias didacticas que estén vinculadas a los distintos estilos y ritmos de
aprendizaje, al trabajo colaborativo y a la blsqueda de la centralizaciéon del hecho

educativo basado en las necesidades estudiantiles.
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5.2 RECOMENDACIONES

En relacion con los hallazgos, y a las conclusiones realizadas, se presentan a

continuacion las siguientes recomendaciones:

Para optimizar la experiencia de aprendizaje se debe de implementar una practica
docente con base a un enfoque en el cual se fomente la participacion y la interaccion
activa de los estudiantes, para esto, es esencial el uso de los entornos virtuales de
aprendizaje de manera mas interactiva, para mejorar la calidad del proceso educativo y
permitan a los estudiantes un espacio integral para el intercambio de ideas, el trabajo

colaborativo y la construccién del conocimiento.

Los docentes deben de participar de manera proactiva y continua en cursos que se
enfoquen en desarrollar el pensamiento critico y autbnomo del estudiante mediante el
uso efectivo de los entornos virtuales de aprendizaje, esto con el fin de fomentar en
ellos una secuencia participativa e interactiva dirigida a la modalidad virtual y

semipresencial.

Desarrollar e integrar recursos educativos que se complementan con herramientas
multimedia y actividades colaborativas y participativas, ya que estas permitiran que los
estudiantes adquieran conocimientos teéricos y desarrollen habilidades practicas y
sociales. La creacion de estas actividades tiene como propdsito fortalecer la conexién

entre docentes y estudiantes, promoviendo un ambiente de apoyo y colaboracién.

Los estudiantes deben de ser orientados y concientizados del uso de la tecnologia en
sus primeros afios de estudios universitarios, esto con el propésito que cada uno sea
autbnomo en proyectarse a futuro en el sentido del uso de los entornos virtuales de

aprendizaje de manera exitosa.
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5.3 PROPUESTA DE ESTRATEGIA DIDACTICA PARA PROMOVER LA
PARTICIPACION E INTERACCION EN LOS ESTUDIANTES DE PRIMER ANO
DE LICENCIATURA EN ADMINISTRACION DE EMPRESAS, UNIVERSIDAD
GERARDO BARRIOS

A)  PRESENTACION:

Ser un educador de nivel superior en El Salvador implica enfrentarse a desafios y a
nuevas oportunidades en lo que conlleva la labor docente, uno de ellos es estar en
formacion constante sobre el uso de metodologias y disefio de actividades que estimulen y
garanticen la calidad de la ensefianza.

La educacion superior ha evolucionado a lo largo del tiempo, por lo cual se habla de
un nivel educativo donde el estudiante posee una formacion previa y el docente universitario
debe de proveer una transicién paulatina y un proceso de adaptacion respecto al cambio
tecnolégico y académico, este mismo debe de incentivar la participacién e interaccién,
promoviendo la flexibilidad y accesibilidad a las plataformas y entornos virtuales de
aprendizaje.

Es por eso, por lo que a través de la siguiente propuesta se plantea una estrategia
didactica para ser implementada con el propésito de dinamizar la educacién no presencial
y fortalecer el area de los entornos virtuales de aprendizaje mediante la promocion de la
participacion e interaccion de los estudiantes.

De esta manera, la idea principal de la estrategia didactica es apoyar por medio de
ella con actividades a través de recursos tecnoldgicos a los docentes y de esta manera
beneficiar a los estudiantes, ya que esta se enmarca en promover su participacion e

interaccion de forma integral.
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B)  JUSTIFICACION

La propuesta de Estrategia Didactica para Promover la Interaccion y Participacion
en los Entornos Virtuales de Aprendizaje de los Estudiantes de Primer Afio de la Carrera
de Licenciatura en Administracién de Empresas de la Universidad Gerardo Barrios es de
suma importancia para la respuesta a las necesidades, a las carencias descritas y a las
sugerencias dadas, registradas en los hallazgos obtenidos, brindandonos una oportunidad
para dinamizar las deficiencias identificadas.

Dicha propuesta se fundamenta en los principios de la interactividad y participaciéon
en la modalidad virtual.

La interactividad virtual debe proponer un componente tecnolégico y otro

pedagdgico. Por un lado, la interactividad tecnolégica se refiere a la caracterizacion

e incidencia de las herramientas que se utilizan durante el aprendizaje y que se

implementan para organizarlo y generar procesos que faciliten la apropiacion del

conocimiento. Por otro lado, la interactividad pedagodgica (instruccional), que es
donde incide el profesor, guia la construccion del aprendizaje por parte de los
estudiantes mediante el disefio instruccional y la organizacion de las actividades

(Tipan-Renjifo & Jordan-Buenafio, 2021 p. 139-143)

Abonado a esto la participacion complementa la interaccidn, es por eso que se
menciona lo siguiente:

Los ambientes virtuales se convierten en un espacio positivo de aprendizaje, toda

vez que crea acceso Yy continuidad a lo que se aprende en diversas situaciones y

que la participacién y la interaccién entre los implicados estan orientadas a distribuir

apoyos y ayudas. (Fajardo y otros 2022, p. 93-97).

Dicho esto, se llevara a cabo la propuesta mediante diversas lineas de accion, cada
una con sus propios objetivos que guiaran el desarrollo de las actividades. Los docentes
serdn los responsables de ejecutar estas acciones, desarrollando las metodologias
correspondientes y proporcionando los recursos necesarios para su implementacion.

Por lo tanto, la realizacion de esta misma tiene como objetivo beneficiar
directamente a la Universidad Gerardo Barrios, especificamente a los estudiantes de primer
afo de la carrera de Licenciatura en Administracion de Empresas, con el fin de mejorar la

participacion e interaccién en los entornos virtuales de aprendizaje.
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C) OBJETIVOS
Objetivo general:

e Dinamizar el proceso de ensefianza aprendizaje implementando una estrategia
didactica enfocada en promover la participacion e interaccién en los entornos virtuales

de aprendizaje de la carrera de Licenciatura en Administracién de Empresas.

Objetivos Especificos:

e Enlistar actividades didacticas que sean aplicadas en los estudiantes de primer afio de

la carrera de Licenciatura en Administracion de Empresas.

e Presentar una estrategia didactica que promueva la participacion e interaccién en los

estudiantes de Licenciatura en Administracion de Empresas.
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D) ANTECEDENTES

En las ultimas décadas, el desarrollo de las tecnologias ha transformado muchas
areas, siendo la educacion una de las méas impactadas. La manera en que los estudiantes
acceden a sus clases ha cambiado notablemente, marcando el fin de la exclusividad de la
modalidad presencial. Y surgen las opciones presenciales y virtuales ganando terreno,
ofreciendo flexibilidad y accesibilidad a los estudiantes. La educacién en linea permite a los
alumnos aprender desde cualquier lugar, eliminando barreras geograficas y facilitando el
acceso a una amplia variedad de recursos y conocimientos.

Como lo menciona Carballo (2021):

El auge de Internet propicié el desarrollo de plataformas de aprendizaje en linea. El

Salvador comenz6 a experimentar con la integracién de tecnologias emergentes en

el ambito educativo. La introduccién de computadoras en las escuelas marcé el

inicio de una transicién hacia la digitalizacion de la ensefianza. La educacion virtual
se consolidé como una modalidad efectiva y flexible. Con ello, las investigaciones
comenzaron a explorar la participacion y el comportamiento de los estudiantes en
entornos virtuales. Factores como el disefio instruccional, la interactividad y la

retroalimentacion se identificaron como elementos clave. (p. 53-61)

Con relacion a lo anterior, se aborda el impacto del Internet en la educacion,
subrayando la adopcién de tecnologias emergentes en El Salvador. En este contexto, el
gobierno ha implementado diversos programas en las escuelas con el objetivo de digitalizar
el sistema educativo. Por medio de esto, la educacion virtual ha sido reconocida por su
adaptabilidad. Consecuentemente, han surgido investigaciones que examinan la
participacion y la interaccion de los estudiantes en entornos virtuales de aprendizaje,
identificando como factores clave el disefio instruccional, la interactividad y la
retroalimentacion, estas investigaciones destacan la relevancia de estos elementos en la
mejora de la experiencia educativa en entornos digitales.

Sin embargo, la pandemia de COVID-19 aceler6 de manera dréstica la transicion
hacia la educacién virtual en todos los niveles. Debido a este acontecimiento, las
instituciones educativas tuvieron que adaptarse rapidamente a las medidas de
distanciamiento social, lo que resulté en una mayor dependencia de la tecnologia para la
ensefianza y el aprendizaje, este cambio ha producido transformaciones significativas en
los métodos de ensefianza y aprendizaje, asi como en las infraestructuras y politicas

educativas.
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En relacion con lo antes mencionado, en la tesis elaborada por Flores Flores, et al.,
(2022) “Uso de herramientas tecnologicas en el proceso educativo no presencial en los
profesores del bachillerato técnico del Instituto Nacional Isidro Menéndez de la ciudad de
San Miguel” se hace referencia que:

Practicamente todos los estudiantes que estaban en la modalidad del tipo presencial

a consecuencia del virus de la pandemia del Covid-19 se vieron en la necesidad de

pasar a una modalidad virtual de ensefianza-aprendizaje, recibiendo asi su

educacion desde sus hogares, esto implicO6 un verdadero desafio para los
profesores y a su vez para los estudiantes, pues tenian que adaptarse a esta nueva
realidad.

Este hallazgo sefiala que el simple uso de un entorno virtual de aprendizaje no
asegura que los estudiantes tengan la oportunidad de participar e interactuar. En otras
palabras, en un modelo de educacion virtual, es crucial desarrollar estrategias didacticas
gue promuevan tanto la participacibn como la interaccién para alcanzar un aprendizaje
significativo y de alta calidad.

En resumen, los avances tecnoldgicos han tenido un gran impacto en muchos
campos, siendo la educacion uno de los mas afectados. Es por ello por lo que, las
modalidades de estudio presenciales y virtuales han cambiado drasticamente el acceso de
los estudiantes a sus clases, proporcionando mayor flexibilidad y accesibilidad. Por tanto,
en El Salvador, la digitalizacion del sistema educativo ha sido promovida por el gobierno,
subrayando la importancia del disefio instruccional, la interactividad y la retroalimentacion
en los entornos virtuales. Ademas, la pandemia de COVID-19 aceleré esta transicion,
forzando a profesores y alumnos a adaptarse rapidamente a la educacion en linea, este
cambio destaca la necesidad de desarrollar estrategias didacticas que garanticen la
participacion e interaccion de los estudiantes, lo cual es crucial para lograr un aprendizaje

significativo y de calidad.
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E) FUNDAMENTO

Esta propuesta de mejora al proceso de ensefianza aprendizaje enfocada en
promover la participacion e interaccion en los entornos virtuales en los estudiantes de
Primer afio de la carrera de Licenciatura en Administracion de Empresas, se fundamenta
en el articulo 4 de la Ley de Educacion Superior de El Salvador, la cual establece lo
siguiente:

Segun la Ley de Educacion Superior (1995) en el Art, 4.

“La educacioén superior es todo esfuerzo sistematico de formacion posterior a la
ensefianza media y comprende: La Educacion Tecnoldgica y la Educacion Universitaria”.

La educacién tecnoldgica tiene como propdsito la formacion y capacitacion de
profesionales y técnicos especializados en la aplicacion de los conocimientos y destrezas
de las distintas areas cientificas o humanisticas. La educacién universitaria es aquella que
se orienta a la formacion en carreras con estudios de caracter multidisciplinario en la
ciencia, el arte, la cultura y la tecnologia, que capacita cientifica y humanisticamente y
conduce a la obtencion de los grados universitarios.

Basados en el articulo anterior, el objetivo de la Educacion Superior se orienta en la
formacion intrinseca de profesionales multidisciplinarios, con conocimientos en diferentes
campos desde el arte hasta la tecnologia esto con la finalidad que como seres humanos
puedan contribuir al desarrollo del pais. Es por eso por lo que, se deben de fortalecer desde
los primeros afios de la carrera un proceso de ensefianza aprendizaje en el cual centren su
atencion en la transmision de conocimiento desarrollando habilidades y prepardndose para
su futuro profesional.

También La Organizacion de las Naciones Unidas para la Cultura, las Ciencias y la
Educacion UNESCO (1998) en la Conferencia mundial sobre la educacién superior en el
Art 12 Potencial y desafios de la tecnologia, inciso b se menciona lo siguiente:

“Crear nuevos entornos pedagégicos, que van desde los servicios de educacion a
distancia hasta los establecimientos y sistemas “virtuales” de ensefianza superior, capaces
de salvar las distancias y establecer sistemas de educacion de alta calidad.”

De igual manera en el inciso ¢ se menciona:

Aprovechar plenamente las tecnologias de la informacion y la comunicacion con

fines educativos, esforzandose al mismo tiempo por corregir las graves

desigualdades existentes entre los paises, asi como en el interior de estos en lo que

respecta al acceso a las nuevas tecnologias de la informacién y la comunicacion.
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En este sentido, el desarrollo de nuevas formas de ensefianza debe incluir sistemas
y plataformas virtuales para la busqueda de aprender a superar las barreras de la distancia
y ofrecer asi mismo una educacion de alta calidad.

Las tecnologias de la informacion y la comunicacién TICs nos ofrecen a los docentes
y estudiantes oportunidades de mejora en la educacién, sin embargo, cabe recalcar que
existen desigualdades en el acceso a estas mismas en especial en un pais que
geograficamente no cuenta con el potencial necesario para poder acceder desde lugares
rurales a plataformas virtuales.

Es por eso, que es necesario aprovechar el potencial que se tenga ya sea en los
Centros Educativos o Universidades, para garantizar un acceso equitativo a las nuevas
tecnologias y fomentar con ellas mismas la participacién y la interaccién para poder lograr
que los estudiantes puedan desarrollarse mediante una educacién presencial 0 no

presencial.
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F) LINEAS DE ACCION.

Para el desarrollo de una propuesta estratégica didactica que promueva la
interaccion y participacion en los entornos virtuales de aprendizaje, dirigida a los
estudiantes de primer afio de la Licenciatura en Administracion de Empresas de la
Universidad Gerardo Barrios, se han estructurado seis lineas de accion. Estas estan
relacionadas con los momentos clave de la secuencia didactica.

Cabe aclarar que dichas lineas, no representan una exclusion o un rechazo de las
actividades did4cticas que los docentes entrevistados ya realizan en los entornos virtuales
de aprendizaje, por tanto, se busca el mismo fin, pero de manera mas dinamica, es decir,
distinto desarrollo de las actividades. Por ello, esta propuesta, no busca dar indicaciones
estandarizadas de como se debe realizar cada actividad, sino en qué momento de la
secuencia did4ctica, se pueden adaptar para lograr la participacion e interaccion de los
estudiantes de forma permanente

Segun Sicajan (2014):

Una Secuencia Didactica debe permitir identificar tanto sus propésitos, sus

condiciones de inicio, desarrollo y cierre, como los procesos y resultados; sin

embargo, no es necesariamente una secuencia lineal ni es de caracter rigido y

cierre, como los procesos Yy resultados.

A continuacion, se presentan las lineas de accién disefladas para mejorar la
participacion e interaccion de los estudiantes en estos entornos.

Momento inicial.

Objetivo del momento inicial: Preparar a los estudiantes para la participacion y

motivarlos para el aprendizaje.

Linea de acci6én 1

Disefio y aplicacion de Objetivo: Crear un ambiente propicio para el aprendizaje
actividades critico y la interaccion desde el inicio del curso.
Actividad Uso y Aplicacion

Debates Fomentar el pensamiento critico, la argumentacion y la

expresion oral en temas empresariales.
Encuestas en Tiempo Real = Emplear herramientas como Google Forms para realizar
encuestas rapidas y brindar retroalimentacion oportuna.
Foros de Discusién Facilitar la reflexion profunda y la interaccion asincronica

sobre temas empresariales.
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Sesiones de
Retroalimentacion en

Grupo

Organizar sesiones donde los estudiantes puedan

discutir comentarios y sugerencias en conjunto.

Tabla 3. Linea de accién 1 - Disefio y aplicacion de actividades — Fuente: Elaborado por los investigadores

Uso de herramientas

tecnoldgicas

Actividad
Plataformas
Colaborativas
Exposicion de
Contenidos a traves
de Videoconferencia
Utilizacion de
Materiales Multimedia
Diarios de
Aprendizaje

Linea de accion 2
Objetivo: Familiarizar a los estudiantes con las herramientas
tecnolégicas que seran fundamentales en el desarrollo del

curso.

Uso y Aplicacién

Utilizar plataformas como Microsoft Teams, Google
Workspace o Slack para facilitar la colaboracién en tiempo real.
Sesién en vivo a través de plataformas como Zoom o Microsoft

Teams donde el profesor expone el contenido.

Uso de presentaciones, infografias y videos explicativos que
complementan la exposicion en vivo.

Pedir a los estudiantes que mantengan un diario en linea
donde registren sus reflexiones sobre el material, desafios y

progresos.

Tabla 4. Linea de accién 2 - Uso de herramientas tecnoldgicas - Fuente: Elaborado por los investigadores
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Momento de desarrollo.
Objetivo del momento de desarrollo: Facilitar la colaboracion y comunicacion entre
estudiantes y docentes, fomentando el desarrollo de habilidades y competencias, a través
de un entorno interactivo y participativo.
Linea de accion 3

Feedback continuo Objetivo: Garantizar una retroalimentacion continua y efectiva

gue guie a los estudiantes en su proceso de aprendizaje.

Actividad Uso y Aplicacion

Role-Playing Desarrollar habilidades de negociacion, liderazgo y resolucion de

(Juegos de Roles) conflictos a través de la interpretacion de roles especificos.

Salas de Trabajo Crear salas de reunion virtuales en plataformas como Canvas,
Instructure, Blackboard para colaboracién en grupos pequefios.

Evaluaciones Realizar evaluaciones rapidas como cuestionarios cortos o

Formativas Rapidas ejercicios interactivos para obtener una vision inmediata del
entendimiento de los estudiantes.

Preguntas y Crear espacios para que los estudiantes hagan preguntas

Respuestas durante la videoconferencia en vivo, utilizando funciones de chat

o herramientas interactivas.

Tabla 5. Linea de accion 3 - Feedback continuo - Fuente: Elaborado por los investigadores

Linea de accion 4

Desarrollo de actividades | Objetivo: Promover la participacion activa y la

interactivas aplicacion practica de conocimientos a traves de

actividades interactivas.

Actividad Uso y Aplicacion

Explicacién de Conceptos Utilizacion de modulos de aprendizaje que incluyan
Clave a través de Modulos explicaciones detalladas, ejemplos, cuestionarios y
Interactivos evaluaciones en linea.

Creacion de Podcasts Desarrollar habilidades de comunicacion y difusion de

Empresariales conocimiento mediante la creacion de podcasts sobre
temas empresariales.

Juegos de Simulacion Aplicar conocimientos financieros en un entorno

Financiera simulado para promover la interaccion y la

participacion activa.
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Ejercicios Practicos

Asignar tareas practicas y cuestionarios que los
estudiantes deben completar en plataformas como
Canvas, Instructure, Blackboard, o Socrative.

Tabla 6. Linea de accion 4 - Desarrollo de actividades interactivas - Fuente: Elaborado por los investigadores

Momento de cierre

Objetivo del momento de cierre: Evaluar y consolidar los conocimientos adquiridos.

Evaluaciones en entornos

virtuales de aprendizaje

Linea de accién 5
Objetivo: Evaluar el progreso de los estudiantes de
manera continua y formativa, utilizando herramientas

digitales

Actividad
Cuestionarios 'y  Test
Interactivos en Linea
Proyectos Digitales vy

Presentaciones Virtuales
Evaluaciones Basadas en
Simulaciones y Juegos

Desafios y Problemas en
Tiempo Real

Uso y Aplicacion

Utilizar plataformas como Google Forms, Quizlet o Kahoot
para crear cuestionarios interactivos en linea.

Asignar proyectos que los estudiantes deben desarrollar y
presentar en sesiones en linea.

Implementar simulaciones y juegos en linea que planteen
problemas reales que los estudiantes deben resolver
utilizando el conocimiento adquirido.

Implementar desafios en linea que los estudiantes deban
sesiones sincronicas, utilizando

resolver durante

herramientas colaborativas.

Tabla 7. Linea de accion 5 — Evaluaciones en entornos virtuales - Fuente: Elaborado por los investigadores

Consolidar el

Linea de accién 6

| Proyectosy | Consolidar el aprendizaje mediante la aplicacién de |

Proyectos y
Evaluaciones Finales

la aplicacion de

conocimientos a situaciones practicas y evaluaciones finales.

Actividad

Uso y Aplicacion

Evaluaciones Realizar evaluaciones continGas utilizando herramientas

Continuas mediante digitales como Edmodo, Moodle, y Google Classroom, que
Herramientas Digitales permiten adaptar las evaluaciones al progreso y necesidades
individuales de los estudiantes.

Presentacion de Asignar proyectos finales que integren varios temas y

Proyectos habilidades aprendidas, permitiendo a los estudiantes

Integradores
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Simulacién de
Entrevistas de
Desemperio
Exédmenes de

Aplicacion Préctica

presentar y defender sus trabajos ante sus comparieros y
docentes.

Organizar entrevistas de desempefio simuladas donde los
estudiantes demuestren sus habilidades y conocimientos
adquiridos, recibiendo retroalimentacion detallada.

Disefiar examenes que incluyan problemas practicos y
escenarios reales, donde los estudiantes apliguen sus
conocimientos en situaciones similares a las que enfrentaran

en el mundo real.

Tabla 8. Linea de accion 6 — Proyectos y evaluaciones finales - Fuente: Elaborado por los investigadores
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G)

H)

METODOLOGIA

Jornadas de Capacitacion Virtual: Organizar jornadas intensivas de formacion en linea
centradas en el uso de herramientas digitales para la evaluacion continua y la

enseflanza interactiva.

Talleres Practicos Asistidos: Implementar talleres en los que los maestros puedan
practicar y recibir retroalimentacién sobre la creacion de evaluaciones en linea,

proyectos digitales y simulaciones virtuales.

Grupos de Trabajo Colaborativo: Crear grupos de maestros que trabajen juntos en la
implementacion de técnicas de retroalimentacién continua y evaluacion formativa,

compartiendo experiencias y mejores practicas.

Mentoria Personalizada: Establecer un sistema de mentoria donde maestros
experimentados en estas técnicas guien a aquellos que necesitan mas apoyo en su

integracion.

Seguimiento y Evaluacién Continua: Realizar un seguimiento regular de la aplicacion de
las técnicas aprendidas, proporcionando soporte adicional y evaluando el impacto en el

proceso de ensefianza-aprendizaje.

RECURSOS

Humanos

Docentes horas clases
Docentes de planta

Estudiantes

Institucionales

Universidad
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GLOSARIO

Estrategia: Acciones que se planifican con la finalidad de alcanzar un objetivo
para lograr una meta especifica.

Didé&ctica: Estudia la manera efectiva de como ensefiar, cbmo aprender las
personas, los métodos o recursos que funcionan mejor y los ambientes esenciales o
propicios para el aprendizaje.

Aprendizaje: Proceso por el cual adquirimos conocimientos, habilidades y
actitudes.

Metodologia: Métodos o técnicas que se utilizan para poder llevar a cabo un
trabajo de manera organizada o efectiva.

Recursos didacticos: Materiales y herramientas que se usan para facilitar el
aprendizaje de los estudiantes.

Evaluacidn: proceso que se utiliza para medir y valorar el aprendizaje de los
estudiantes.

Interaccion: Comunicacion entre dos o mas personas por medio de
conversaciones en aula, virtuales, actividades grupales, entre otras.

Participacidn: involucrarse activamente en una actividad o en un grupo, mediante
conversaciones de cualquier tipo mientras se comparten ideas u opiniones.

Colaboracioén: Implica trabajar entre dos 0 mas personas juntas, esto siempre con
el fin de lograr un objetivo en comun.

Entorno virtual: Se puede hacer referencia a un espacio digital donde personas
interactlen para realizar actividades sin tener que compartir un espacio fisico.

Plataforma de aprendizaje: un entorno o espacio en linea donde estudiantes
accedan a cursos donde pueden encontrar material y recursos educativos, con el
proposito de facilitar el aprendizaje a distancia.

Accesibilidad: Hace referencia a la facilidad con la que las personas pueden
tener acceso, usar e interactuar con algo o alguien.

Flexibilidad: Se refiere a la habilidad de poder adaptarse a situaciones o cambios
sin dificultad.

Asincrono: En la educacion virtual, esto se refiere a algo que no sucede al mismo
tiempo, es decir, que se puede acceder, usar, participar e interactuar en cualquier

momento sin necesidad de estar en el mismo lugar.
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Sincrono: En la educacion virtual, se refiere a algo que ocurre al mismo tiempo,
es decir, que se puede acceder, usar, participar e interactuar estando en el mismo lugar

ya sea fisico o virtual en tiempo real.
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ANEXOS

ANEXO 1
- ENTREVISTA A DOCENTES
@ UNIVERSIDAD GERARDO BARRIOS
Universidad Tema: Estrategia didactica para promover la interaccion y

Gerardo Barrios

participacion en los entornos virtuales de aprendizaje de los estudiantes de

primer afio de la carrera de Licenciatura en Administracion de Empresas de la Universidad

Gerardo Barrios.

10.

11.

¢ Cudl ha sido su experiencia como docente en la enseflanza en entornos virtuales
relacionado a la administraciéon de empresas?

¢Qué aspectos de los entornos virtuales de aprendizaje ha encontrado mas
gratificantes o desafiantes hasta ahora?

¢, Cudles han sido los principales desafios que ha enfrentado al ensefiar materias de
administracion de empresas en entornos virtuales de aprendizaje?

¢ Qué cambios ha tenido que hacer en su metodologia de ensefianza para abordar
estos desafios?

¢ Ha experimentado con alguna metodologia o enfoque de ensefianza especifico que
considere especialmente util en entornos virtuales de aprendizaje?

¢, Como describiria el nivel de interaccién y participacion de los estudiantes en las
asignaturas virtuales de administracion de empresas que ha impartido?

¢, Qué estrategias ha utilizado para fomentar la participaciéon e interaccién de los
estudiantes en el aprendizaje en linea de la administracion de empresas?

¢ Qué recursos o herramientas de los entornos virtuales de aprendizaje han sido de
utilidad en la ensefianza para la ensefianza de la administracion de empresas?

¢ Hay algun entorno virtual de aprendizaje en especifico que considere especialmente
atil para incentivar la participacion e interaccion de los estudiantes de licenciatura en
administracion de empresas?

¢ Qué caracteristicas tiene que cumplir una estrategia didactica para promover la
participacion e interaccion de los estudiantes en los entornos virtuales de aprendizaje?
¢ Qué caracteristicas debe poseer una estrategia didactica que evalle la participacion

e interaccion en los entornos virtuales de aprendizaje?
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12.

13.

14.

15.

¢, Qué soluciones o préacticas ha desarrollado para vencer los desafios para promover
la participacion e interaccion en los entornos virtuales de aprendizaje?

¢ Qué tipo de estrategias didacticas utiliza en la actualidad para desarrollar sus clases
virtuales de manera participativa?

¢ Qué tipo de estrategias didacticas utiliza en la actualidad para desarrollar sus clases
virtuales para incentivar la interaccién entre los estudiantes?

Imagine la educacién en El Salvador en algunos afios, ¢como describe las estrategias
didacticas que podran ser utilizadas en el futuro para promover la participacion e

interaccion en entornos virtuales de aprendizaje?

106



ANEXO 2

ENTREVISTA A ESTUDIANTES

g% UNIVERSIDAD GERARDO BARRIOS
Universidad Tema: Estrategia didactica para promover la interaccion vy

Gerardo Barrios

participacién en los entornos virtuales de aprendizaje de los estudiantes de

primer afio de la carrera de Licenciatura en Administracion de Empresas de la Universidad

Gerardo Barrios.

1.

10.

11.

12.

¢, Cual ha sido su experiencia como estudiante de la administracién de empresas con
los entornos virtuales de aprendizaje?

¢, Qué aspectos de los entornos virtuales de aprendizaje ha encontrado mas faciles para
interactuar con sus compafieros?

¢, Qué aspectos de los entornos virtuales de aprendizaje ha encontrado mas dificiles
para interactuar con sus comparieros?

¢En comparacion con las clases presenciales cuales son los cambios en la
metodologia de ensefianza de los docentes en los entornos virtuales de aprendizaje
que promueven la participacion y la interaccion?

¢, Qué actividades considera mas oportunas para participar e interactuar en los entornos
virtuales de aprendizaje?

¢, Cuales son las formas de trabajo que considera utiles en los entornos virtuales de
aprendizaje?

¢, Como describiria el trabajo colaborativo (en equipo) en las materias virtuales que ha
cursado de administracion de empresas?

¢ Qué actividades podrian fomentar la participacion e interaccion de sus compaferos
en los entornos virtuales de aprendizaje?

¢ Qué caracteristicas debe poseer una actividad de clases que evalle la participacion
e interaccion en los entornos virtuales de aprendizaje?

¢ Qué soluciones o practicas deben los docentes desarrollar para vencer los desafios
para promover la participacion e interaccion en los entornos virtuales de aprendizaje?
¢ Qué tipo de actividades didacticas se deben desarrollar en las clases virtuales para
gue las secciones sincrénicas sean participativas?

¢, Qué tipo de actividades didacticas se deben desarrollar para que las sesiones

sincrénicas sean interactivas?
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13. ¢Cudles son los factores que le estimulan a participar e interactuar en los entornos
virtuales de aprendizaje, cuales son los que no le estimulan?

14. Imagine la educacion en El Salvador en algunos afios, ¢como describe las actividades
didacticas que podran ser utilizadas en el futuro para promover la participacion e

interaccion en entornos virtuales de aprendizaje?
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ANEXO 3

UNIVERSIDAD GERARDO BARRIOS
FACULTAD DE POSGRADO
% MAESTRIA EN DOCENCIA CON ENFOQUE EN ENTORNOS VIRTUALES DE
N APRENDIZAJE

Universidad

Gerardo Barrios AL IDACION DE INSTRUMENTO

Introduccidn: El siguiente documento ha sido elaborado por estudiantes egresados
de maestria en docencia universitaria, practicando un ejercicio de investigacion relacionado
con: “Estrategia didactica para promover la interaccion y participacion en los entornos
virtuales de aprendizaje de los estudiantes de primer afio de la carrera de Licenciatura en
Administracién de Empresas de la Universidad Gerardo Barrios.”

Objetivo: Validar la guia de entrevista presentada a continuacién con el propdésito
de mejorarla antes de su aplicacion definitiva.

Orientaciones: De acuerdo con su experiencia, califique el instrumento presentado
y exprese sus observaciones como usted considere conveniente. A continuacion, se le
presentan varios criterios a evaluar en (Si) o (No), marque con una “X” la opcién que mejor
represente su respuesta, luego agregue comentarios de ser necesarios. Ademas, se
necesita que valore los aspectos generales del instrumento indicando si el instrumento
puede o no aplicarse; al final se le pide que coloque su nombre y fecha de validacion. De

antemano, muchas gracias por su tiempo.

CRITERIOS QUE EVALUAR

. . Lenguaje Observaciones  (si
ITEM Claridad Induccion adecuado debe eliminarse o

Coherencia ala Mide lo que difi )
pretende modificarse un item

enla . con el nivel

. interna respuesta > -
redaccion del por favor indique)
informante

(Sesgo)

Ne Si No Si No | Si No Si No Si No

Pese a tener en la
parte final un
apartado

“explique” la
pregunta se presta
1 para obtener una
respuesta cerrada.
Esta se podria
plantear de forma
distinta; por
ejemplo:
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Pese a tener en la
parte final un
apartado

“explique” la
pregunta se presta
a obtener una
respuesta cerrada.

Esta se podria
plantear de forma
distinta; por
ejemplo:

Pese a tener en la
parte final un
apartado

“explique” la
pregunta se presta
para obtener una
respuesta cerrada.
Esta se podria
plantear de forma
distinta; por
ejemplo:

Pese a tener en la
parte final un
apartado

“explique” la
pregunta se presta
para obtener una
respuesta cerrada.
Esta se podria
plantear de forma
distinta; por
ejemplo:

Pese a tener en la
parte final un
apartado

“explique” la
pregunta se presta
para obtener una
respuesta cerrada.
Esta se podria
plantear de forma
distinta; por
ejemplo:

Pese a tener en la
parte final un
apartado

“explique” la
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pregunta se presta
para obtener una
respuesta cerrada.
Esta se podria
plantear de forma
distinta; por
ejemplo:

Pese a tener en la
parte final un
apartado

“explique” la
pregunta se presta
para obtener una
respuesta cerrada.
Esta se podria
plantear de forma
distinta; por
ejemplo:

Pese a tener en la
parte final un
apartado

“explique” la
pregunta se presta
para obtener una
respuesta cerrada.
Esta se podria
plantear de forma
distinta; por
ejemplo:

10

Pese a tener en la
parte final un
apartado

“explique” la
pregunta se presta
para obtener una
respuesta cerrada.
Esta se podria
plantear de forma
distinta; por
ejemplo:

Aspectos Generales

No

Observaciones

El instrumento contiene instrucciones claras y precisas
para responder el instrumento.

Los items permiten el logro del objetivo de la
investigacion.

Los items estan distribuidos en forma légica y secuencial.
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El nimero de items es suficiente para recoger la
informaciéon (En caso de ser negativa su respuesta,
sugiera los items a afiadir)

VALIDEZ

APLICABLE

NO
APLICABLE

APLICABLE ATENDIENDO A LAS OBSERVACIONES

Analizado por:

Fecha
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ANEXO 4. PREGUNTAS DE LA GUIA DE ENTREVISTA POR CATEGORIAS E

INFORMANTES

CATEGORIAS

La modalidad virtual

en la
superior.

educacion

Caracteristicas de
los entornos
virtuales de
aprendizaje.

DOCENTES
¢, Cudl ha sido su experiencia como
docente en la ensefianza en
entornos virtuales con relaciéon a la
administracion de empresas?

¢, Qué aspectos de los entornos
virtuales de aprendizaje ha
encontrado mas gratificantes o
desafiantes hasta ahora?

¢Cuales han sido los principales
desafios que ha enfrentado al
impartir  materias en  entornos
virtuales de aprendizaje dentro de
la carrera de Administracion de
Empresas?

¢ Qué cambios ha tenido que hacer
en su metodologia de ensefianza
para abordar estos desafios?

¢Ha experimentado con alguna
metodologia o enfoque de
enseflanza especifico que
considere especialmente Gtil en
entornos virtuales de aprendizaje?

.,Como describiria el nivel de
interaccion y participacion de los
estudiantes en las asignaturas
virtuales de administracion de
empresas que ha impartido?

¢Hay algun entorno virtual de
aprendizaje en especifico que
considere especialmente util para
incentivar la  participacion e
interaccion de los estudiantes?

¢Qué caracteristicas tiene que
cumplir una estrategia didactica
para promover la participacion e
interaccion de los estudiantes en
los entornos virtuales de
aprendizaje?

113

ESTUDIANTES
¢Estudias al menos una materia
virtual en la carrera Licenciatura en
Administracion de Empresas?

¢,Cudl ha sido su experiencia como
estudiante de Administracién de
Empresas con los entornos
virtuales de aprendizaje?

¢En comparacion con las clases
presenciales cuales son los
cambios en la metodologia de
ensefianza de los docentes en los
entornos virtuales de aprendizaje
que promueven la participacion y la
interaccion?

¢, Qué aspectos de los entornos
virtuales de aprendizaje ha
encontrado mas faciles para
interactuar con sus compafieros?

¢, Qué aspectos de los entornos
virtuales de aprendizaje ha
encontrado mas dificiles para
interactuar con sus compafieros?

¢, Qué caracteristicas debe poseer
una actividad de clases que evalle
la participacion e interaccion en los
entornos virtuales de aprendizaje?



Participacion e
interaccion en
entornos  virtuales

de aprendizaje.

Estrategias
didacticas en
entornos  virtuales
de aprendizaje.

Factores
tecnolégicos que
inciden en el

proceso educativo.

¢, Qué soluciones o practicas ha
desarrollado para vencer los
desafios para promover la
participacion e interaccion en los
entornos virtuales de aprendizaje?

¢, Qué tipo de estrategias didacticas
utiiza en la actualidad para
desarrollar sus clases virtuales de
manera participativa?

¢ Qué tipo de estrategias didacticas
utiiza en la actualidad para
desarrollar sus clases virtuales para
incentivar la interaccién entre los
estudiantes?

¢ Qué estrategias ha utilizado para
fomentar la participacibn e
interaccion de los estudiantes en el
aprendizaje en linea?

¢, Qué recursos 0 herramientas de
los entornos virtuales de
aprendizaje han sido de utilidad en
la ensefianza dentro de la carrera
de Administracion de Empresas?

¢, Qué caracteristicas debe poseer
una estrategia didactica que evalte
la participacion e interaccion en los
entornos virtuales de aprendizaje?

Imagine la educacion en El
Salvador en algunos afios, ¢Cémo
describe las estrategias didacticas
que podran ser utlizadas en el
futuro para promover la
participacion e interaccibn en
entornos virtuales de aprendizaje?

¢ Qué actividades considera mas
oportunas para participar e
interactuar en los entornos virtuales
de aprendizaje?

¢, Cuales son los factores que le
estimulan a participar e interactuar
en los entornos Vvirtuales de
aprendizaje, cuales son los que no
le estimulan?

¢, Cudles son las formas de trabajo
gue considera Utiles en los entornos
virtuales de aprendizaje?

¢,Como describiria el trabajo
colaborativo (en equipo) en las
materias virtuales que ha cursado
de administracion de empresas?

¢, Qué actividades podrian fomentar
la participacion e interaccion de sus
compafieros en los entornos
virtuales de aprendizaje?

¢, Qué soluciones o practicas deben
los docentes desarrollar para
vencer los desafios para promover
la participacion e interaccion en los
entornos virtuales de aprendizaje?

¢, Qué tipo de actividades didacticas
se deben desarrollar para que las

sesiones sincroénicas sean
interactivas?
Imagine la educacién en El

Salvador en algunos afos, ¢cémo
describe las actividades didacticas
gue podran ser utlizadas en el
futuro para promover la
participacibn e interaccion en
entornos virtuales de aprendizaje?

Tabla 9 - Preguntas de la guia de entrevista por categorias e informantes.
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