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INTRODUCCIÓN 

Los modelos educativos de docencia en las Instituciones de Educación Superior 
(IES) están evolucionado y se enfrentan hoy a muy intensos debates, que consisten 
en cómo hacer novedosos, atractivos y de calidad los métodos de enseñanza-
aprendizaje, y también, en cómo adaptarlos a los cambios de la educación del siglo 
XXI en concordancia con las exigencias de una sociedad cambiante y productiva 
(Zajaram, 202ϭ). Algunos de los más importantes desafíos que están enfrentando 
las IES son el desarrollo de destrezas de profesores en la creación de contenidos, la 
actualización de los métodos de enseñanza-aprendizaje mediante la incorporación 
e integración de las Tecnologías Digitales (TD) a entornos formativos presenciales 
y virtuales, y la aplicación de herramientas digitales innovadoras (Fuentes et al., 
20ϭϵ; Parra-González et al., 2020). Sin embargo, la diversidad de métodos y recursos 
existentes no hace sencillo que profesores puedan escoger aquellos que su labor 
docente les demanda. Además, esta condición se ha visto favorecida por la ausencia 
de terminología común, la acelerada adopción de tecnologías y herramientas en 
contextos cambiantes, y la falta de integración entre métodos y herramientas.

El mundo productivo del nuevo siglo demanda competencias, capacidades y 
habilidades de orden superior fundamentales para actividades profesionales a nivel 
local y global (Zajaram, 202ϭ; Antonova et al., 2020). Esto ha implicado cambios 
en las IES en los roles del profesor y estudiante, donde el profesor cumple el rol 
de ser un facilitador del aprendizaje y el estudiante, en cambio, de sujeto activo 
del aprendizaje, responsable de su aprendizaje (Zajaram, 202ϭ). Igualmente, ha 
sido necesario dotar a profesores de las competencias y habilidades pertinentes 
necesarias para incorporar nuevos enfoques metodológicos y tecnologías que 
cumplan con los estándares de calidad exigidos (Miranda et al., 202ϭ). Al respecto, 
las estrategias para el desarrollo de la competencia digital han sido fundamentales, 
permitiendo que los docentes adquieran un conjunto de habilidades, mejoren el 
trabajo colaborativo y continúen aprendiendo, de forma cada vez más eficaz y 
autónoma (�hao et al., 202ϭ; Alenezi, 202ϭ). 

Con relación al estudiante en las IES, las metodologías de enseñanza se han 
enfocado en favorecer el protagonismo y la participación del estudiantado, dando 
importancia al pensamiento crítico y al desarrollo de habilidades de resolución de 
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problemas, abordando las necesidades del mundo cambiante y productivo, buscando 
favorecer el protagonismo y la participación del estudiante, dando importancia al 
pensamiento crítico y al desarrollo de habilidades de resolución de problemas. 
Algunas de las estrategias novedosas que han permitido el logro de capacidades 
y competencias de los estudiantes incluyen: el Aprendizaje Basado en Proyectos 
;��WͿ, �ula /nvertida ;&lipped �lassroomͿ, Wensamiento de �iseŹo ;�esign dhinŬing), 
'amificación y �prendizaje �ctivo, entre otras. Particularmente, dos métodos que 
han adquirido una gran proyección, mejorando los procesos de motivación y, sobre 
todo, el proceso de autonomía son el &lipped �lassroom y la 'amificación (Parra-
González et al., 2020).  

La enseñanza en IES para una sociedad moderna, cambiante y productiva es 
una actividad compleja, que requiere que el profesor identifique, seleccione y 
aplique la mejor combinación posible de estrategias para promover aprendizajes 
significativos. Por lo tanto, el objetivo de este capítulo es proporcionar una síntesis 
práctica y actualizada de estrategias innovadoras y tecnologías que permitan 
orientar y guiar al profesor y a las IES, y que posibiliten que la educación en las IES 
sea más novedosa, atractiva, interactiva y más eficaz.

METODOLOGÍAS ACTIVAS

Por metodologías activas entendemos aquellos métodos, técnicas y estrategias 
que utiliza el docente para convertir el proceso de enseñanza en actividades que 
fomenten la participación activa del estudiante y lleven al aprendizaje. Corresponden 
a aquellas metodologías que se centran en las actividades más que en los contenidos, 
lo que implica cambios profundos en el actuar de profesores y estudiantes, junto con 
modificar la planificación de las asignaturas, clases y evaluación. Una Metodología 
Activa es un proceso interactivo basado en la comunicación profesor-estudiante, 
estudiante-estudiante, estudiante-material didáctico y estudiante-medio, que 
potencia la implicación responsable de este último y conlleva la satisfacción y 
enriquecimiento de docentes y estudiantes (López, 2005).

El aprendizaje centrado en las actividades es de un mayor nivel de compromiso 
y trabajo del estudiante, favoreciendo el aprendizaje autónomo y generando 
competencias para el aprender a aprender en colaboración con los compañeros 
(Gros, 20ϭϭ). 
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FŝŐƵƌĂ 1 
Aprendizaje basado en contenido vs Aprendizaje centrado en actividades (Gros, 20ϭϭ, 
p. ϯϵ)

El aprendizaje centrado en las actividades sitúa al estudiante en el centro 
del proceso formativo, le entrega un rol protagónico, y favorece el aprendizaje 
colaborativo y autónomo. Además, permite desarrollar en los estudiantes habilidades 
de orden superiorϭ demandadas por la sociedad del conocimiento y útiles no tan 
solo para la vida académica sino también para la profesional. 

Para diseñar un proceso formativo centrado en la actividad por sobre el 
contenido, se han diseñado e implementado una amplia variedad de metodologías 
activas que promueven la construcción de aprendizajes y significados, a partir de un 
rol activo de parte de los estudiantes y en colaboración.

A continuación, presentamos un conjunto de metodologías activas, algunas de 
larga data en la docencia y otras surgidas al amparo de los avances en educación y 
las tecnologías digitales. 

Esãudio de casos
El estudio de caso es una metodología que se caracteriza por ser un análisis 

pormenorizado de una situación, real o creada, pero factible de abordar en la 
docencia, que recree las condiciones del medio laboral del futuro profesional. 

ϭ  Análisis, síntesis, conceptualización. Manejo de la información, pensamiento crítico, investigación, metacognición.
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Se puede presentar en forma escrita, audiovisual o a partir de la observación no 
participante. En su implementación se requiere de los estudiantes que analicen el 
caso empleando principios, conceptos y teorías revisados en el curso. El docente 
debe plantear preguntas que ayuden al análisis. Finalmente, los estudiantes elaboran 
un análisis de fortalezas, oportunidades, debilidades y amenazas (FODA) del caso 
estudiado. En esta metodología, la evaluación debe considerar los progresos que 
los estudiantes han realizado y las condiciones en que se han llevado a cabo. Es 
relevante el producto final, junto con el proceso a través del cual los estudiantes 
logran llegar a ese producto, lo que obliga a pensar la evaluación de manera 
integrada en el proceso de enseñanza-aprendizaje (Labrador & Andrew, 2008).

Aprendiza¹e �asado en Pro�leÃas ;A�PͿ
El aprendizaje basado en problemas es una metodología que asume los problemas 

como punto de partida para la adquisición e integración de los aprendizajes. Enfrenta 
al estudiante con situaciones problemáticas asociadas a su profesión, y desde allí 
moviliza un conjunto de recursos y aprendizajes para alcanzar su resolución (Díaz 
Barriga, 2005). Zequiere que el estudiante reflexione sobre el problema, discuta y 
plantee hipótesis para su resolución, considerando sus aprendizajes previos sobre 
el tema, exploran posibles estrategias para enfrentar el problema con apoyo de 
la información pertinente, y finalmente comprueban la hipótesis a través de los 
antecedentes recopilados y la fundamentación de sus respuestas. Zesponde a “un 
enfoque inductivo en el que los estudiantes aprenden el contenido al mismo tiempo 
que tratan de resolver un problema de la vida real” (Atienza, 2008). La evaluación 
en esta metodología debe ser un proceso donde se valore el uso de la información, 
la integración de los aspectos teóricos del curso y la transferencia de lo aprendido 
a nuevos problemas. 

Desi¦n T«in»in¦ 
Design ThinŬing es un enfoque metodológico centrado en la resolución creativa y 

cooperativa de problemas por medio del establecimiento de necesidades, el diseño 
y la iteración de la solución. Esta metodología busca desarrollar el pensamiento 
crítico y lógico en los estudiantes, la apertura a nuevas ideas y propuestas, el 
pensamiento creativo y también, otro conjunto de competencias metacognitivas 
(Latorre-Cosculluela et al., 2020). Los estudiantes también desarrollan habilidades 
de autoaprendizaje, mejora en las competencias de trabajo en equipo, como la 
expresión asertiva de opiniones, la empaơa y el compartir conocimiento. Según 
:iménez y Castillo (20ϭ8) esta metodología promueve en los estudiantes, no solo 
hacer cosas distintas sino hacer las cosas de mejor manera, además fomenta el 
aprendizaje autónomo, basado en la imaginación, el pensamiento integrador, el 
optimismo, la experimentación y colaboración grupal. El Design ThinŬing se realiza 
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mediante una serie de etapas las cuales son: planeamiento del problema, definición, 
diseño, prototipos y evaluación. Estas actividades permiten al estudiante formular 
respuestas y soluciones asertivas a una problemática identificada.

Aprendiza¹e ù Servicio ;AнSͿ
El Aprendizaje y Servicio (AнS) es una metodología que integra el aprendizaje 

basado en la experiencia y el servicio que contribuye a dar soluciones reales frente 
a una problemática comunitaria (Marơnez, et al., 20ϭϯ), generando un espacio de 
formación en valores para los estudiantes (:ouannet et al., 20ϭϯ). De esta forma, 
“el desarrollo de una acción de servicio transforma y da sentido a los aprendizajes 
y, por el otro, el desarrollo de un aprendizaje activo y significativo mejora la acción 
de solidaridad” (Puig et al., 20ϭϭ). Para la implementación de esta metodología 
se requiere el diseño de actividades de aprendizaje que posicione la reflexión 
como un eje articulador del proceso de aprendizaje. Se debe permitir que los 
estudiantes antes, durante y después del proceso, comprendan todos los aspectos 
que envuelven su intervención en una determinada comunidad, al mismo tiempo 
que favorece la resignificación de la intervención desarrollada. La metodología 
incentiva al estudiante a relacionar los contenidos del curso con la experiencia de 
servicio, formular preguntas, proponer teorías y planes de acción y expresar sus 
ideas (:ouannet et al., 20ϭϯ).

Aula Inverãida
El &lipped �lassroom o aula invertida es una metodología que considera realizar 

fuera del aula actividades de aprendizaje sencillas, como observar o memorizar y, 
en el aula, actividades más complejas, como razonar. Este método ha destacado 
por sus componentes prácticos y dinámicos (Parra-González et al., 2020; Hew & 
Lo, 20ϭ8). Es una metodología que invierte el orden de una clase tradicional, la 
presentación del contenido se realiza antes de la clase presencial por medio de 
videos breves, audios o lecturas (entre otros insumos) que los estudiantes revisan 
en el trabajo autónomo previo a la clase. La clase presencial está centrada en la 
realización de actividades donde se utiliza el contenido abordado previamente 
por los estudiantes. A partir del reconocimiento de la importancia del dominio 
del contenido, la comprensión ampliada se alcanza con la mediación docente al 
momento de resolver la tarea (Schneider et al., 20ϭϯ).  

GaÃi¥icación
La 'amificación es una metodología que combina la mecánica de los juegos 

con el ámbito educativo, permitiendo mejorar los resultados y predisposiciones de 
los estudiantes para aprender (Parra-González et al., 2020). Asimismo, es cada vez 
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más frecuente que evaluaciones utilicen estrategias innovadoras, reemplazando 
a las evaluaciones tradicionales, por ejemplo, la evaluación combinada con la 
'amificación, como los cuestionarios interactivos o concursos a modo de juego de 
Trivial (Sera & theeler, 20ϭϳ; Fotaris et al., 20ϭϲ).

TECNOLOGÍAS DIGITALES PARA LA DOCENCIA

Existen multitud de tecnologías digitales y herramientas que pueden utilizarse 
en el proceso de enseñanza y aprendizaje en diferentes niveles, desde la educación 
básica (Pierce & Cleary, 20ϭϲ) hasta la educación superior (Castañeda & Selwyn, 
20ϭ8). Algunas de estas herramientas tienen un propósito general (por ejemplo, 
Padlet permite fomentar la discusión sobre un determinado tema organizando las 
contribuciones de cada estudiante en notas que se presentan sobre un tablero y 
se ordenan según su relevancia) (Beltrán-Marơn, 20ϭϵ). Otras herramientas tienen 
un propósito más específico (por ejemplo, Photomath permite resolver ecuaciones 
matemáticas tomando una fotografía de la ecuación, y proporciona una explicación 
paso a paso del proceso de resolución de la ecuación) (Igcasama et al., 2020). En 
cualquier caso, el uso de tecnologías digitales y herramientas para la docencia 
se ha acelerado fuertemente en los últimos años, principalmente debido a la 
transformación digital de las instituciones educativas (Delgado Kloos et al., 202ϭ) y 
a la disponibilidad de múltiples dispositivos en el aula que permiten la utilización de 
las tecnologías y herramientas, incluyendo los dispositivos propios de profesores y 
estudiantes (Parsons & AdhiŬar, 20ϭϲ). También es importante apuntar que muchas 
tecnologías y herramientas, particularmente buena parte de las que se ofrecen a 
través de la nube, disponen de licencias para uso educativo, lo cual permite su uso 
gratuito o a un bajo costo por parte de docentes y estudiantes.

Esta aceleración en la adopción de tecnologías y herramientas, junto con su 
naturaleza cambiante y los múltiples propósitos para los que pueden ser utilizadas 
complican la definición de una clasificación única para dichas tecnologías y 
herramientas. En este sentido, ha habido varios intentos de clasificar las tecnologías 
y herramientas que pueden utilizarse para la docencia (Goodwin & Highfield, 20ϭ2; 
Cherner et al., 20ϭϰ; Stevenson & Hedberg 20ϭϳ). Por ejemplo, de la Serna-Tuya et 
al., (2020) proponen una clasificación de tecnologías y herramientas alineada con los 
niveles de la taxonomía revisada de Bloom (recordar, comprender, aplicar, analizar, 
evaluar y crear). Una clasificación interesante, y que se revisa de forma dinámica 
a medida que aparecen nuevas herramientas, es la que propone Andrea Oviedo 
a través de una representación de las tecnologías y herramientas para la docencia 
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como tabla periódica (Oviedo Villasana, 202ϭ). En esta clasificación se establecen 
ocho categorías para las tecnologías y herramientas: ϭ) creación de contenido; 
2) comunicación y comunidad; ϯ) evaluación y gamificación; ϰ) programación; 5) 
organización de ideas y pizarrones; ϲ) contenido educativo; ϳ) gestión de contenido; 
y 8) herramientas y recursos. Sin embargo, es importante apuntar que no todas 
las categorías son independientes y que una misma herramienta puede tener 
diferentes usos dependiendo del propósito que establezca el docente. Por ejemplo, 
las herramientas de la Google Suite (ahora Google torŬspace) como Forms, Docs, 
Sheets y Slides pueden ser utilizadas por docentes y estudiantes para creación de 
contenido, pero también pueden utilizarse para fomentar el trabajo colaborativo y 
organizar ideas editando documentos de forma síncrona o asíncrona (Tan & Kim, 
20ϭϭ). Otro ejemplo de tecnología que puede ser clasificada en varias categorías 
es H5P, que es un marco para la creación y organización de contenidos en HTML5 
y que también puede utilizarse para evaluar a los estudiantes (Zeyna et al., 2020).

En relación con la creación de contenido educativo podemos utilizar tecnologías y 
herramientas que faciliten al docente la creación de textos enriquecidos, infografías, 
diapositivas o vídeos, entre otros. Por ejemplo, tres importantes proveedores 
de soŌware proporcionan herramientas para creación de contenido en la nube: 
Google (torŬspace), MicrosoŌ (Office ϯϲ5) y Apple (itorŬ). Otras herramientas 
que permiten, por ejemplo, la creación de presentaciones interactivas o infografías 
incluyen Prezi, Canva, Genially o Eearpod. También es importante destacar algunas 
herramientas que pueden utilizarse para la producción de vídeos educativos como 
PowToon, Kaltura, Camtasia, Screencast-O-Matic o Panopto, entre otras (Laaser & 
Toloza, 20ϭϳ).

La comunicación entre profesor y estudiantes o entre los propios estudiantes y la 
creación de comunidades dentro de una asignatura o curso se apoya típicamente en 
herramientas que permiten la comunicación síncrona o asíncrona. En este sentido, 
pueden utilizarse herramientas de videoconferencia para la comunicación síncrona 
como �oom, Google Meet, BlacŬboard Collaborate o MicrosoŌ Teams (LenŬaitis, 
2020). Alternativamente, pueden utilizarse los foros de discusión de las plataformas 
institucionales, conocidas como LMS (>earning Danagement ^ystems – Sistemas de 
Gestión del Aprendizaje) como Moodle, Canvas u Open edX (Tirado et al., 20ϭ5), 
así como otras herramientas populares de propósito general para comunicación 
asíncrona como thatsApp, Telegram, Discord o SlacŬ (Menzies & �arb, 2020).

La evaluación es un aspecto muy relevante que puede gamificarse gracias a 
herramientas que permiten implementar cuestionarios interactivos con sistemas de 
puntos, medallas y ranŬings. En los últimos años han surgido muchas herramientas 
de este tipo que se utilizan con éxito tanto para la evaluación formativa como 
sumativa (GƂŬsƺn & Gƺrsoy, 20ϭϵ) y entre las que se encuentran Kahoot͊, tooclap, 
Quizziz, Quizlet, Socrative, o Mentimeter, entre otras (Vallely & Gibson, 20ϭ8). 
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Todas estas herramientas requieren que los estudiantes utilicen un dispositivo 
móvil para poder responder a las preguntas, aunque existen otras más orientadas a 
educación básica que no imponen dicho requisito y funcionan con códigos que los 
estudiantes deben mostrar y que el profesor lee con su dispositivo móvil, como es 
el caso de PlicŬers (tood et al., 20ϭϳ). Finalmente, merece la pena apuntar el caso 
de herramientas que permiten integrar de una forma sencilla la evaluación con los 
contenidos educativos, como es el caso de la creación de videos con preguntas de 
evaluación integradas gracias a herramientas como Edpuzzle (Mischel, 20ϭϵ).

Otra categoría interesante que toma cada vez más relevancia es la que se refiere a la 
enseñanza y el aprendizaje de programación, generalmente en contextos educativos 
de educación no universitaria o de educación universitaria no centrada en el ámbito 
de la ingeniería. En este sentido, una primera aproximación a la programación 
puede llevarse a cabo con lenguajes basados en bloques, como Scratch, BlocŬly o 
Snap͊ (Ortiz-Colon & Zomo, 20ϭϲ; Ball et al., 20ϭϵ). Alternativamente, existen otras 
herramientas que permiten hacer desarrollos de aplicaciones móviles también 
conectando bloques y que permiten introducir a los estudiantes de forma sencilla 
en el mundo de la programación, como es el caso de MIT App Inventor (tolber et 
al., 20ϭ5).

La organización de ideas y la construcción del conocimiento por parte de los 
estudiantes puede apoyarse también en numerosas herramientas como, por 
ejemplo, pizarras compartidas, como Google :amboard, MicrosoŌ thiteboard, 
Padlet, Miro, SŬetchboard, Stormboard, thiteboard Fox, Limnu, OpenBoard, entre 
muchas otras (Pardo-Cueva et al., 2020; Alanya-Beltrán et al., 202ϭ). Además, es 
posible utilizar herramientas para la creación específica de mapas conceptuales 
como Mindmeister o Coggle (Debbag et al., 202ϭ). Finalmente, pueden utilizarse 
otras herramientas para la organización de las tareas a realizar, como puede ser 
Trello (Kalizhanova et al., 20ϭ8).

En relación con el contenido educativo, existen muchas fuentes disponibles 
a disposición de docentes y estudiantes, tanto de propósito general (p. ej., 
presentaciones en Slideshare, vídeos en zouTube, arơculos académicos en Google 
Scholar), como de propósito específico (p. ej., contenidos para el aprendizaje de 
STEM en Khan Academy, contenidos para el aprendizaje de idiomas en Duolingo, 
MOOCs – Cursos Online Masivos Abiertos – en edX o Coursera, etc.) (Thompson, 
20ϭϭ; Huynh et al., 20ϭϲ). Para la gestión y organización del contenido educativo 
suelen utilizarse LMS como Moodle, Canvas, BlacŬboard, Google Classroom u Open 
edX, aunque existen otras tecnologías y plataformas más ligeras para organizar 
contenido, como tordpress o Google Sites, e incluso Symbaloo o Edmodo más 
orientadas a la educación preuniversitaria, entre otras (Holland & Muilenburg, 
20ϭϭ). Finalmente, es importante tener en cuenta la gran cantidad de herramientas 
adicionales y recursos, algunos de ellos como extensiones de navegadores, así 
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como bancos de imágenes y otros recursos educativos con licencias abiertas (p. ej., 
Pixabay en el caso de las imágenes y OpenCoursetare en el caso de todo tipo de 
contenidos).

METODOLOGÍAS ACTIVAS Y TECNOLOGÍAS 
DIGITALES

Las metodologías activas vienen a innovar en los procesos de enseñanza-
aprendizaje, para lo cual las tecnologías digitales resultan ser un gran aliado. En 
efecto estas se insertan de manera exitosa en la educación cuando acompañan 
procesos de cambios metodológicos que promueven la participación activa de los 
estudiantes. Durante los primeros años de utilización de las TD, los proyectos se 
centraron en la innovación técnica para crear entornos de aprendizaje basados 
en la tecnología, ahora el foco es el estudiante mismo, así como la metodología 
(Salinas, 200ϰ). Las TD se conciben como instrumentos de apoyo y mejora de las 
formas de ayuda educativa a los estudiantes, y de promoción de sus capacidades de 
aprendizaje autónomo y autorregulado (Coll et al., 200ϲ).

En el contexto actual universitario, el docente se enfrenta al desafío del cambio 
de rol que implica pasar de una docencia centrada en el docente a un proceso 
de aprendizaje centrado en el estudiante. Esto implica para Amador et al. (20ϭϳ) 
desarrollar competencias para guiar, asesorar y crear espacios y oportunidades para 
que el alumnado pueda desarrollar las competencias profesionales, estando inmerso 
en un proceso de reflexión y análisis de sus propias prácticas docentes. Las claves de 
la universidad del siglo XXI son las nuevas TD, la interdisciplinariedad y la innovación, 
los docentes se convierten en mediadores, articuladores de entornos de aprendizaje 
y propiciadores del aprendizaje autónomo de los estudiantes, para lo que se le exigen 
un adecuado manejo de los contenidos, pedagógicos y tecnológicos (Gros, 20ϭϭ).

Las metodologías activas se ven potenciadas a partir de las posibilidades que 
ofrecen las TD como: búsqueda y acceso a información, interacción y colaboración, 
plataformas virtuales, recursos digitales generales y específicos, y herramientas para 
generar mapas mentales, conceptuales, entre otros. Lo anterior permite innovar en 
la docencia, incorporando metodologías activas y favorecer el trabajo colaborativo 
y autónomo del estudiante. Existe un conjunto de metodologías activas como la 
clase invertida y la gamificación que surgen al amparo de las tecnologías digitales, 
sin su uso es imposible implementarlas. Existe una serie de técnicas que facilitan la 
implementación de metodologías activas a través del uso de TIC (Salinas et al., 2008). 
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La introducción de las tecnologías digitales en la docencia es un proceso que debe 
ser abordado cuidadosamente. En primer lugar se debe seleccionar los resultados 
de aprendizaje que se deseen lograr. En segundo lugar, está la metodología, en este 
caso la metodología activa, que se desea utilizar. En tercer lugar se debe buscar la 
tecnología digital que sea más pertinente para la implementación de la actividad 
de aprendizajes. La siguiente tabla muestra para diferentes metodologías activas, 
las actividades o técnicas que se pueden emplear y las tecnologías digitales que 
podrían usarse. 

TĂďůĂ 1 
Metodologías activas y uso de Tecnologías Digitales

MĞƚŽĚŽůŽŐşĂƐ AĐƟǀĂƐ AĐƟǀŝĚĂĚĞƐ Ǉ TĠĐŶŝĐĂƐ TĞĐŶŽůſŐŝĐĂƐ DŝŐŝƚĂůĞƐ

Gamificación

Puntos 

Eiveles

Clasificación

Zetos

Insignias 

Premios

Elever

Preguntados

Cerebriti

Kahoot

Brainscape

Educaplay

Quizlet

Aprendizaje Cooperativo

Screencast

Foros

Blogs

tiŬis

Google Drive

Blogger

Slideshare

Aprendizaje Basado en Proyectos

Creación de blogs

Elaboración de productos

Proyectos de investigación

Proyectos comunitarios

�oom

Google Drive

zouTube

Prezi

Slideshare

Flipped Classroom Guía de Lectura

Presentaciones de diapositivas

Videoconferencias Pregrabadas

Bibliotecas en línea

Screencast

Infografías

Prezi

zouTube

Moodle

Google Académico

Kahoot

Pinterest
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C A P Í T U L OC A P Í T U L O3
MĞƚŽĚŽůŽŐşĂƐ AĐƟǀĂƐ AĐƟǀŝĚĂĚĞƐ Ǉ TĠĐŶŝĐĂƐ TĞĐŶŽůſŐŝĐĂƐ DŝŐŝƚĂůĞƐ

Design ThinŬing Foros

Mapas mentales

Infografías

Entrevistas

Diagramas de causa y efecto

Moodboard

Lluvia de ideas

Bocetos

Análisis FODA o PESTEL

Matriz Canva

Canva

Power Point

Drive

Moodle

Telegram O thatsApp

Pinterest

Fuente: Buenaño-Barreno et al. (202ϭ)

Las tecnologías digitales contribuyen en la adquisición de habilidades de 
búsqueda y gestión de la información, la comunicación, la colaboración y creación 
de recursos digitales y bien planificado su uso, podría tener efectos positivos en 
el proceso de enseñanza y aprendizaje. Desde esta perspectiva, es necesario 
identificar qué tipos de tecnologías digitales se pueden usar dentro de las distintas 
estrategias y actividades de aprendizaje que promueven las metodologías activas. 
Es el docente quien a partir de una metodología decide el rol que han de cumplir 
las TD, esto implica diagnosticar situaciones de enseñanza, decidir la TD a utilizar, 
diseñar, implementar y evaluar la experiencia (Prendes et al., 20ϭ8).

CONCLUSIONES

La docencia en Educación Superior requiere cambios para responder a las 
necesidades actuales que demanda la sociedad del conocimiento. Se configura 
un perfil de ingresos de estudiantes a la educación superior con un alto grado de 
manejo de las tecnologías digitales, las cuales utilizan para aspectos de sociales y de 
ocio más que para apoyar sus procesos de aprendizaje (Sánchez-Caballé et al., 2020). 
Por otro lado, las demandas del mercado laboral y la dinamización de los puestos 
de trabajo requieren competencias asociadas al trabajo en equipo, colaborativo, 
resolver problemas y compromiso con la sociedad.

Continuación Tabla ϭ
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En este escenario las metodología activas están llamadas a mostrar un camino de 
innovación, una oportunidad para alinear la docencia universitaria a las demandas 
de los nuevos estudiantes y del campo laboral. Diseñar la docencia a partir del 
uso de metodologías activas incorporando TD, es una estrategia que potencia el 
aprendizaje del estudiante, lo acerca al mundo tecnológico que vivencian fuera del 
aula y permite al docente renovar su docencia, por lo tanto, es recomendable utilizar 
la mezcla: metodologías activas y tecnologías digitales, en diferentes contextos y 
niveles educativos.

Las metodologías de aprendizaje activo presentan retos importantes a los 
docentes, porque su éxito consiste en el correcto diseño de actividades enmarcadas 
en un plan pedagógico adecuado especialmente a las necesidades de los estudiantes 
e involucrar el uso de las tecnológicas digitales. Es imprescindible que los docentes 
estén constantemente investigando sobre las TD que puedan aplicarse para el 
desarrollo de actividades basadas en el aprendizaje activo del estudiante (Zeyes-
Maldonado & Chaparro-García, 20ϭϯ). 

Se requiere formación para los docentes en metodologías activas y en competencia 
digital docente entendida como las habilidades, actitudes y conocimientos requeridos 
para promover un verdadero aprendizaje en un contexto enriquecido por las TD. 
Un docente competente digitalmente debe ser capaz de utilizar la tecnología para 
mejorar y transformar las prácticas del aula y para enriquecer su propio desarrollo 
profesional e identidad (Fraser et al., 20ϭϯ). En este sentido el marco DigCompEdu 
(ZedecŬer & Punie, 20ϭϳ) es ampliamente utilizado para diagnosticar y formar en 
la Competencia Digital Docente en Educación Superior (Cabero et al., 202ϭ). Estas 
formaciones deberían relizarse usando metodologías activas e insertando las TD 
como recurso de apoyo, deben modelar cómo implementar la docencia bajo este 
enfoque, se pueden dictar en modalidad presencial, curso online, MOOC u otras 
instancias. El MOOC “IEEOVAT” desarrollado en el marco del proyecto InnovaT 
“Innovative Teaching Across Continents – Universities From Europe, Chile and 
Peru on an Expedition”, es un ejemplo de cómo abordar a través de un MOOC la 
formación docente en metodologías activas y las TD, con el fin de innovar en la 
docencia universitaria (Silva et al., 2020). 

Es deseable recopilar y visibilizar buenas prácticas que actúen como modelos 
para los demás docentes.
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