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RESUMEN:

Una de las fases del proceso de instruccién que menos cambios ha sufrido a lo largo de la historia ha sido la de la evaluacién. En un
contexto virtual, una de las preocupaciones que muestran los docentes respecto a la evaluacion se relaciona con las problemdticas
de su implementacidn y la vertebracion de diferentes e-actividades. Por e-actividades se entienden todas las tareas desarrolladas
por el estudiante de forma individual o colectiva en un entorno digital, y que estan destinadas a obtener un aprendizaje especifico.
Son, por tanto, el vinculo que une la ensefianza y el aprendizaje en la denominada Sociedad del Conocimiento. En esta linea, este
articulo trata de realizar una panordmica por el fenémeno de las e-actividades dentro de los entornos virtuales de aprendizaje.
Para ello, realiza una sintesis de los principales estudios sobre el tema en cuanto a definicién, tipologfa, seleccion y analisis. Los
resultados ofrecen un recorrido que avala la importancia de estos recursos como objetos de aprendizaje auténtico. Por este motivo,
es necesario que los docentes desarrollen competencias en cuanto a su seleccidn, creacidon, modificacién y evaluacion. En esta linea,
se esbozan diferentes criterios a tener en cuenta y que se pueden movilizar para el desarrollo de dichas competencias clave.

PALABRAS CLAVE: educacidn virtual, evaluacidn, e-actividades, formacién del profesorado, competencia digital docente.

ABSTRACT:

One of the phases of the instructional process that has undergone minor changes throughout history has been that of evaluation.
In a virtual context, one of the concerns that teachers show regarding evaluation is related to the problems of its implementation
and the design, organisation and eventually implementation of different e-activities. By e-activities we understand all the tasks
developed by a student individually or collectively in a digital environment, and which are intended to obtain specific learning.
They are, therefore, the link that unites teaching and learning in the so-called Knowledge Society. Along these lines, this article
offers an overview of the phenomenon of e-activities within virtual learning environments. Accordingly, it goes through the main
studies on e-activities in terms of definition, typology, selection and analysis. Results obtained show the relevance of such resources
as authentic learning objects and highlight the importance of promoting specific teacher training competences on the selection,
creation, modification and evaluation of e-activities. In this line, the present study proposes different criteria to be considered for
the effective inclusion of such competences in teachers’ training programmes on digital teaching competence.
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En los tltimos tiempos, la educacién ha tenido una diversidad de cambios en lo referido a la aplicacién de
nuevas metodologias y estrategias de formacién: aplicacién de metodologias activas, gamificacion, flipped
classroom... Dichos cambios también han ocurrido en la incorporacién de nuevas tecnologias; desde las ya
tradicionales como Internet a las emergentes como la realidad aumentada o las analiticas de aprendizaje. Por
ello, es necesaria una nueva fundamentacién con teorias del aprendizaje construidas, como el conectivismo
o el aprendizaje rizomdtico, para fundamentar el aprendizaje en red.

Sin embargo, en contraposicién a todo esto, no ha ocurrido lo mismo con una de las fases més significativas
del proceso de instruccién, la evaluacién. Los procesos evaluativos siguen apoydndose en concepciones
tradicionales y en los mismos instrumentos, como ha mostrado ¢l momento del confinamiento y la
inseguridad que ha mostrado gran parte del profesorado para llevar a cabo nuevas modalidades evaluativas
soportadas en la red (Moorhouse, 2020).

Como sefalan Blazquez et al. (2017, p. 25), “si dentro de la cultura de la escuela existe una dimension que
revela mejor la existencia de creencias, mitos, ritos y costumbres que se resisten al cambio, esa es la evaluacion”.
Estos aspectos vienen motivados, como sefialan los autores anteriormente mencionados, por una ensenanza
que es entendida como “transmision de informacién, que suele conducir a un tipo de aprendizaje acritico y
mecénico, asi como a una evaluacién que busca verificar la capacidad del alumno para responder de memoria
a las preguntas o enunciados formulados por el docente” (Bldzquez et al., 2017, p. 25).

Lo comentado lleva a sefialar que una de las preocupaciones que muestran los docentes cuando se trabaja
en una modalidad virtual de ensefianza respecto a la evaluacién se relaciona con las problemdticas de la
suplantacién de la personay la copiay plagio de la informacién en lugar de otras relacionadas con el desarrollo
de competencias clave (Sangr4, 2020).

Bajo esta perspectiva, la evaluacién pierde su verdadero sentido, mejorar el proceso de instruccién
sirviendo, ademas de para conocer el dominio sobre los contenidos y la adquisiciéon de competencias
por el estudiante; y para analizar la eficacia de la metodologia aplicada, los recursos utilizados y la
estructura organizativa utilizada (Marcano et al., 2020). En otros términos, la finalidad de la evaluacién,
independientemente de su tipologia (diagnéstica, formativa o sumativa), es mejorar el Sistema Educativo.
Como sefialan Lezcano y Vilanova, “en funcién de cémo la evaluacion sea considerada al disenar el proceso,
puede ser percibida como un juicio 0 como una ocasién para aprender” (2017, p. 2). El problema es que,
habitualmente, “la evaluacion suele representar el final de un proceso de aprendizaje, por lo que no suele tener
repercusiones directas sobre el aprendizaje” (Ruiz-Morales, 2020, p. 279). De ahi que buscar nuevos modelos
de evaluacién como el apoyado en tareas y actividades pueden ser de gran utilidad para potenciar/mejorar el
proceso de ensefianza-aprendizaje.

Todo ello lleva a inferir que la evaluacidn no se refiere tnicamente a la administracién de instrumentos
para indagar sobre lo aprendido o recordado por parte del estudiante, sino més bien a un planificado proceso
de recogida de informacién que permita analizar el proceso formativo disenado.

Para Ruiz-Morales (2008), independientemente de la nocién de evaluacién que se adopte, existen una serie
de puntos comunes:

Emisién de juicios de valor.

1. La evaluacién como algo necesario en el proceso de ensenanza y aprendizaje.
2. Proceso de valoracidn sistemdtica.

3. Recogida de datos.

4. Andlisis de los datos.

S.

6.

Toma de decisiones.
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Frente a modelos de evaluacién preocupados tinicamente en la recogida de la informacién en los que el
alumnado es capaz de recordar de los contenidos que se le han presentado, y que sugieren una metodologia
transmisiva por parte del docente; en la actualidad se defienden nuevas modalidades de formacién en los
entornos virtuales, donde la actividad realizada es clave para la adquisicién del conocimiento. Por supuesto,
este fenémeno conlleva pasar de un modelo de formacién centrado en el profesor a otro centrado en el
estudiante. De la misma forma, lleva a asumir los siguientes principios:

Pasar del alumno como receptor a desarrollador.

De entornos formativos basados en la recepcidn a la participacion e interactividad.
De centrarnos en productos a procesos centrados en el desempeno y la competencia.
Desplazarnos de una evaluacién sumativa a una evaluacién auténtica.

RANESIN

Intercambio en clase al intercambio en la comunidad y el apoyo en la interactividad.

Para Cabrera y Ferndndez-Ferrer (2020), tres son las agrupaciones de estrategias entre las que podemos
elegir para la realizacién de la evaluacién on-line:

1. Estrategias y herramientas que permiten acreditar la comprension de los contenidos, entre las que
se encuentran los cuestionarios en-linea.

2. Las que promueven el desarrollo competencial a través de la realizacion de actividades.

3. La gamificacién.

De forma complementaria, como sefialan Medina-Diaz y Verdejo-Carrién (2020, p. 271), la utilizacién

de las

metodologias activas o auténticas, como estrategias de ensefianza, sirven de vehiculo para facilitar su desarrollo y logro,
mediante situaciones o problemas similares a los que se confrontan en el campo profesional y la sociedad. Su aplicacién,
requiere replantear, planificar y orientar la ensefianza de modos distintos, ubicando al o la estudiante como centro, y
alineando las técnicas y los instrumentos para la evaluacidn.

Estas metodologias activas sittan en el centro del proceso formativo al estudiante para generar un
aprendizaje situado (Silva, 2017).

Asociada a dichas metodologias, se encuentra el concepto de evaluacién auténtica (Cubero-Ibdnez y
Ponce-Gonzalez, 2020; Barrientos-Herndn et al., 2020; Brown, 2015). La evaluacién auténtica, como sefiala
Brown (2015, p. 3),

tiene lugar cuando examinamos directamente el desempefio de los estudiantes en tareas intelectuales relevantes, cuando los
estudiantes estin obligados a ser intérpretes eficaces de los conocimientos adquiridos y podemos hacer inferencias vélidas
sobre el desempeno del estudiante a partir de las tareas que se utilizan para la evaluacion.

Al respecto, se encuentra la utilizacién de tareas, actividades y estrategias que llevan a “pensar
creativamente y a veces lateralmente” (Brown, 2015, p. 4). Ademds, “alientan a los estudiantes a enfrentarse
a précticas desafiantes, proporcionando oportunidades, a través de las formas en que estos participan en los
procesos de evaluacion, para que aprendan y reflexionen sobre su aprendizaje favoreciendo asi su desarrollo
personal y profesional” (Cubero-Ibaniez y Ponce-Gonzalez, 2020, p. 42). No se debe olvidar que estas tareas
estdn estrechamente relacionadas con la evaluacién continua y con la transferencia del aprendizaje (Diaz
Rosas et al., 2019).

A continuacidn, se analiza el concepto de actividades o tareas en un contexto de formacion virtual, las
denominadas e-actividades.
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LAS E-ACTIVIDADES EN LA FORMACION VIRTUAL

Diversas son las variables y competencias que el docente debe manejar en la formacién virtual (Cabero-
Almenara y Palacios-Rodriguez, 2020; Padilla-Herndndez et al., 2019). Una de ellas son las e-actividades
que los estudiantes deben realizar y las estrategias de evaluacién relacionadas con las mismas. Estas, como se
esquematiza en la figura 1, repercuten en crear un entorno formativo de calidad.

/" Sentido de comunidad/
- Sociabilidad/ }- 3 P T
i . Soporte institucional /
. Interactividad social | Aspecios organizatives
I i J— =
=MA 4 "~ Competencias tecnoldgicas |
VARIABLES
i i R CRITICAS PARA - =
i gizg)ﬁd(;):?glaj L UNA FORMACION | Centrado en el estudiante/ Activo /
. Estrategias didacticas ’— DE CALIDAD EN Colaborativo / Participativo
NUEVOS
[ Aspectos comunicativos / 1L CE(;‘JSSI':ICA%%EI 5i Eaclivided |
| Herramientas de comunicacion _1 )
: ] Papel del profesor / Tutor J
{ Entorno tecnolégico
Papel del estudiante -
{ Modelo de evaluacion ~
FIGURA 1

Variables criticas de la formacién virtual

Dichas variables inducen el aprendizaje en los estudiantes. Conjuntamente, llevan al docente a disenar
acciones formativas més centradas en el aprendizaje que en la ensefanza, y hacen que el alumnado reflexione
y pueda poner en accién la informacién y los contenidos que se le han presentado. Por otra parte, cuando
se han realizado diferentes investigaciones sobre los aspectos mas significativos que perciben los profesores y
los estudiantes, se perciben como uno de los elementos que garantiza la calidad de la formacion virtual (Lai
etal., 2017).

Dentro del concepto de e-actividades, se comienza con la reflexién que indican Fuentes-Guerra y Garcia
(2003, p. 147) cuando senalan que el “concepto de actividad en el proceso de ensefianza aprendizaje es muy
genérico y no tiene que ir obligatoriamente asociado a movimiento o acto manipulativo del alumnado, sino
que se refiere a todas aquellas acciones (de observacién, escucha, trabajo en equipo...) que nos lleven a facilitar
el proceso de ensefianza-aprendizaje”.

Con base en la anterior reflexion, por e-actividades se entienden todas las tareas desarrolladas por
el estudiante de forma individual o colectiva en un entorno digital, y que estan destinadas a obtener
un aprendizaje especifico. Son, por tanto, el vinculo que une la ensefianza y el aprendizaje en linea.
Sus caracteristicas y funcionalidad serdn las mismas que las realizadas en contextos presenciales; si bien
las diferencias fundamentales se encuentran en las posibilidades que ofrecen los entornos virtuales para
favorecer un contexto interactivo tanto con la informacién como entre los diferentes participantes de la
accion formativa, profesorado y alumnado. Al mismo tiempo, la red permite que el alumnado desarrolle
tanto actividades individuales como grupales y colaborativas, ¢ interaccionar en un entorno multimedia e
hipertextual (Cabero, 2014).

Respecto a sus funciones, debe quedar claro que la importancia de las acciones formativas en red no se
encuentra tanto en los contenidos e informacién que se le presenten alos estudiantes, sino en la interactividad
que se pone en funcionamiento para que el proceso de aprcndizaje no se convierta en una accion pasiva y
memoristica. Como indican Cabero y Gisbert (2005, p. 92),

si no queremos convertir los entornos de formacién en red en entornos puramente expositivos de bloques de datos y
de informacién, ante los cuales el alumno lo tinico que debe hacer es memorizar la informacién que se le presenta, se
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deben incluir una serie de actividades con las cuales persigamos diferentes objetivos que vayan desde la comprensién de los
contenidos, la transferencia a otras situaciones y hechos diferentes a los presentados, o la profundizacién en los mismos.

De todas formas, muchos docentes siguen considerando que son los contenidos el aspecto al que mis
significacién le conceden para la realizacion de entorno virtuales formativos de calidad (Boumadan et al.,,
2020). Por el contrario, como sefiala Ruiz-Morales (2020, p. 264), “las evidencias sugieren que las précticas
de la instruccidn mds efectivas incluyen una planificacién mds concienzuda de las tareas que realizardn los
estudiantes y la provision de feedback mientras las realizan”. Por otra parte, si las e-actividades que disefia
el profesor son del tipo colaborativo, ello repercute beneficiosamente en el aumento de la motivacion en el
estudiante y en la disminucidn del nivel de frustracién (Gémez-Rey et al., 2018).

De igual forma, como sefiala Silva (2017, p. 7),

el aprendizaje centrado en las actividades sittia al estudiante en el centro del proceso formativo, le entrega un rol protagénico,
favorece el aprendizaje colaborativo y auténomo. Estas tltimas habilidades de orden superior demandadas por la sociedad
del conocimiento y ttiles no tan solo para la vida académica sino también para la profesional.

En este sentido, para Cabero (2013), las funciones que desempenan las e-actividades son diversas:

fu—

Clarificacién de los contenidos.

N

Transferencia de la informacién a contextos y escenarios diferentes en los cuales fueron
presentados.

Profundizacién en la materia.

Adquisicién de vocabulario especifico.

Socializacion.

N W R W

Aplicacién de los contenidos a su actividad profesional.

Rodriguez e Ibarra (2011) afirman que, para que las tareas puedan considerarse como auténticas, deben
poseer una serie de caracteristicas que los autores citados concretan en las siguientes:

Centrarse en los procesos (no sélo productos).

Ser realistas, retadoras, diversas, globales.

Ser relevantes, utiles, significativas, complejas.

Integrar diferentes competencias, destrezas, habilidades y conocimientos,

RAEESIN I S

Implicar diferentes tipos de aprendizaje y actuaciones de forma que faciliten un aprendizaje ttil,
significativo y estratégico.

Facilitar el empoderamiento del estudiante sobre su propio aprendizaje y evaluacién.

Permitir la construccion del conocimiento y su demostracién en contextos reales.

®© N

Evaluar al estudiante en los contextos profesionales reales.
9. Posibilitar la participacion en el proceso de evaluacion.
10.  Facilitar la proalimentacion.

11.  Utilizar multiples medios e instrumentos de evaluacion.
12.  Proximidad ecolégica.

Por otra parte, el disefio de actividades auténticas por parte del docente, y su evaluacién continua, favorece
el aprendizaje reflexivo y colaborativo (Luo et al., 2017). En consecuencia, no se debe olvidar que las e-
actividades que se desarrollan con el alumnado pueden servir para otras funciones ademas de las indicadas; en
concreto, pueden ser de verdadera utilidad para llevar al alumnado para que aprendan a aprender, servir de
puente para llevar a cabo un procesamiento profundo de la informacién o profundizar de forma voluntaria
en los conceptos que han sido presentados.

La importancia concedida a las e-actividades en el proceso formativo llevan a Sancho y Borges (2011) a
diferenciar entre:
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Aprendizaje centrado en el contenido.
Aprendizaje centrado en las actividades.

En la tabla 1 se presentan las caracteristicas distintivas en cada una de las propuestas.

TABLA 1
Caracteristicas del modelo de disefio centrado en contenidos y en actividades.

Conjuntamente, en su ejecuciéon deben contemplarse las limitaciones que presentan las e-actividades.
Segtin Barber4 (2004), son:

1.

4.

Dependencia de un ordenador y de la conexién a la red y la falta de acceso por cualquier otro
motivo.

Ser una copia excesivamente fiel a las actividades presenciales, por lo que no parece necesario su
desarrollo.

Inferioridad de condiciones por la propia costumbre de desarrollo en el ambito escolar respecto
de las actividades presenciales.

Falta de formacién virtual previa tanto por parte de los profesores como por parte de los alumnos.

Para Cabero (2013), el profesor debe tener en cuenta diversos principios generales en su puesta en accidn:

1.

Variabilidad: deben implicar una diversidad de tipologia a e-actividades a realizar por los
estudiantes de manera que se potencien con ella la adquisicién y evaluacion de diferentes tipos de
competencias. Tal variabilidad debe entenderse también de la movilizacién de diferentes tipos de
recursos (clip de video, PDF, podcast de audio, objetos en realidad aumentada...) que deben ser
movilizados o utilizados por los estudiantes para su realizacion.

De la facilidad a la dificultad: establecer un nivel progresivo de dificultad de las actividades
de manera que dé tiempo al alumnado para acostumbrarse a los requerimientos de la accién
formativa. Ello permitird que los estudiantes vayan adquiriendo progresivamente confianza a lo
largo del curso, no abandonen por considerar desde el comienzo el curso muy complejo y se
familiarice con el proceso evaluativo.

La racionalidad temporal: uno de los errores que los alumnos suelen cometer es no valorar con
suficiente claridad el tiempo concedido para realizar las acciones formativas.

Tanto para lo individual como grupal: proponer actividades que le lleven al estudiante a ejecutar
e-actividades, tanto de forma individual como grupalmente. De esta forma, también se potencia
la adquisicién de competencias sociales y emocionales.

Dar normas claras para su realizacién: su resolucién debe venir del esfuerzo cognitivo que el
estudiante deba hacer para resolver la tarea, y no para comprender lo que se le pida que debe hacer.
Detallar los criterios de evaluacién: indicar las normas claras mediante las cuales se van a corregir
y evaluar las actividades solicitadas puede ser de gran ayuda para evitar problemas futuros. Puede
servir al mismo tiempo para dirigir la calidad de la realizacién de la actividad por parte del
estudiante. Desde esta perspectiva, la utilizacién de rubricas puede ser un elemento de ayuda.

Ahora bien, la significacién de las e-actividades no se encuentra solo en lo apuntado. Como sugiere un

estudio, son también un buen elemento para facilitar la transferencia del aprendizaje puesto que “no solo

estamos evaluando qué saben los alumnos, sino también que saben hacer con lo que saben” (Ruiz-Morales,

2020, p. 286). Asociada a esta transferencia, también se encuentra su potencial para favorecer la autonomia

del alumnado (Llanes y Novillo, 2018).
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Otro de los factores que inciden en la calidad de las e-actividades es la variable tiempo; por una parte,
porque una de las competencias que debe poseer el alumnado para trabajar en estos entornos virtuales de
formacién, y que adolece muchas veces de ella, es la competencia de autorregulacion del aprendizaje. Por otro
lado, al perder el docente en estos entornos los principios de unidad alos que estd acostumbrado enla docencia
presencial (unidad de tiempo, de accién y de espacio), no se muestra eficaz inicialmente para desempefiarse
en este tipo de estructuras docentes y evaluativas. Por este motivo, es importante que, a la hora de especificar
el tiempo se realice una planificacién tan cuidada que permita el suficiente para que a todo el alumnado, se
le dé la oportunidad de realizarla con claridad, reflexionar sobre la misma y preparar sus respuestas (Casal
Otero y Garcfa Antelo, 2018). Ello, sin lugar a dudas, serd muy ventajoso sobre todo para los alumnos y
alumnas que presentan diferentes limitaciones: formacién, manejo instrumental de las tecnologias, dificultad
de comprension y expresion, problematicas para relacionarse con los demds en las actividades colaborativas...

Como senala Silva (2011, p. 95),

las actividades son el centro del proceso de ensefianza y aprendizaje, tanto en un entorno presencial como virtual. Sin
embargo, en este tltimo, al tratarse de un medio donde la comunicacidn es esencialmente por medio escrito, y donde los
participantes acceden en forma asincrdnica, se hace necesario recoger bajo algiin formato las instrucciones para el desarrollo
de la actividad.

Por tanto, a la hora de presentarlas a los estudiantes, se les debe de incluir diferentes aspectos que le sirvan
de ayuda y orientacién, tanto para su realizacién, como para saber la forma en la cual debe cumplimentarla
y presentarla, asi como también para que conozca los criterios que se manejardn para su evaluacion y
calificacién.

Otra de las variables clave que inciden en el éxito de una e-actividad es asegurarse de que el alumnado
entiende lo que se le pide. Independientemente de la ubicacién de normas claras para la especificacion
de la actividad, es aconsejable establecer medidas evaluativas para asegurarnos que los estudiantes lo han
entendido. En este caso, puede ser de ayuda solicitar a cualquier estudiante que explique en el foro o un
cuestionario lo que se les solicita.

En este sentido, una diversidad de criterios a utilizar en su presentacién puede ser de ayuda para facilitar
su cumplimentacién por los estudiantes (Cabero, 2013). Entre ellos, se pueden sefialar los siguientes:

1. Nombre de la e-actividad y unidad a la que pertenece.
2. Objetivos que se persigue que alcancen con su realizacién.
3. Descripcién de la e-actividad: especificar con claridad el contexto y el entorno donde se debe

realizar la e-actividad, y dejar perfectamente claro los limites temporales que se piensan asumir
para realizarla y entregarla.

4, Senalar la forma de envio al docente: correo electrénico, tarea en plataforma virtual, publicacién
en redes sociales...

5. Recursos que debe utilizar para su realizacién: materiales, documentos, direcciones web...

6. El nimero de participantes que pueden realizar la actividad y la modalidad de participacion
(individual, grupal, reparto de trabajo, trabajo colaborativo...) que se permite.

7. Tiempo aproximado que le debe llevar la realizacion de la e-actividad.

8. Criterios que se utilizardn para valorar la ejecucién de la actividad: calificacién, ponderacién de
criterios, e-rubrica, feedback...

9. Formas en las cuales se deberd de presentar la realizacion de la actividad: estructura, tipo de

material, tamafo/volumen, composicion...

10.  Fecha de entrega.

Por lo que se refiere a su evaluacién, un elemento que puede ser de gran utilidad es la utilizacién de e-
rubricas que contemplen diferentes dimensiones como:
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Contenido.

Claridad de la respuesta (producto/esquema/actividad/texto) ofrecida.
Comprension de la actividad.

Profundizacién de la respuesta.

Expresion claray correcta.

Reflexion.

Facilidad de comprensién.

Organizacion de la informacién y del producto elaborado.

Adecuacién de la respuesta.

0.  Argumenta la reflexién y usabilidad del producto elaborado.

=0 0 N VW R W

La investigacion llevada a cabo por Gros Salvat (2018) pone en énfasis la necesaria evaluacion del
denominado disefio pedagégico de las e-actividades; el éxito de la misma depende en gran medida de “la
capacidad del estudiante para dirigir y gestionar su propio proceso de aprendizaje, estableciendo objetivos y
estrategias adecuadas para alcanzar sus objetivos” (p. 74). En este mismo sentido, distintos estudios avalan la
necesidad de establecer criterios de evaluacién en los que no solo se contemplen indicadores relacionados con
la calidad técnica de las e-actividades, sino también su calidad pedagégica (Guri-Rosenblit, 2018; Tumino'y
Bournissen, 2020). De forma complementaria, Lin et al. (2020) mencionan un tercer elemento clave para el
éxito de las propuestas formativas en linea, la incorporacién de elementos significativos para el alumnado. Es
decir, una e-actividad de calidad es aquella disefiada con criterios técnicos y pedagdgicos, y estd actualizada y
adaptada al contexto en el que se va a llevar a cabo.

Finalmente, frente a la evaluacién centrada en sistemas de preguntas corregidas automaticamente, que se
limitan a la evaluacién de aprendizajes instrumentales y procedimentales, la evaluacion realizada a través de
e-actividades, debido a su diversidad, permite evaluar competencias relacionadas con la actividad docente.
En este sentido, el estudio y andlisis de las mismas es relevante pues el nivel que los docentes suelen poseer
en competencia digital es bajo (Dzikite et al., 2017). Por ello, es fundamental establecer lineas de acciéon
formativa especificas y adaptadas al contexto profesional en donde el profesorado desarrolla sus labores. El
conseguir reducir esta carencia formativa, permitird una correcta utilizacion de la tecnologia en escenarios
de ensenanza-aprendizaje, donde la seleccion, creacién y modificacion de e-actividades es una competencia
fundamental (Guillén-Gdmez et al., 2020). En este sentido, los Marcos de Referencia de la Competencia
Digital Docente como DigCompEdu (Redecker y Punie, 2017; Cabero-Almenara y Palacios-Rodriguez,
2020; Cabero Almenara et al.,, 2020a, 2020b), abogan por desarrollar planes de formacién docente centrados
en criterios en los que primen los criterios pedagdgicos sobre los tecnoldgicos como:

1. Identificar, evaluar y seleccionar actividades para la ensenanza y el aprendizaje, entender el
copyright aplicable y los requerimientos de accesibilidad.
2. Modificar actividades existentes con licencia abierta y otros recursos en los que estd permitido.

Crear o co-crear nuevos recursos educativos digitales. Considerar el objetivo de aprendizaje
especifico, el contexto, el enfoque pedagdgico y el grupo de estudiantes, al disenar los recursos
digitales y planificar su uso.

3. Organizar actividades digitales y ponerlas a disposicion de los estudiantes y resto de la comunidad
educativa. Proteger eficazmente los contenidos digitales sensibles. Respetar las normas de
privacidad y derechos de autor. Comprender el uso y la creacién de licencias abiertas y recursos
educativos abiertos, incluyendo su correcta atribucién.

4, Integrar dispositivos y recursos digitales en el proceso de ensefanza, a fin de mejorar la eficacia
de las pricticas de ensefanza. Adaptar adecuadamente las bases, administrar y orquestar las
intervenciones de ensefanza digital. Experimentar y desarrollar nuevos formatos y métodos
pedagdgicos de instruccion.
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S. Utilizar herramientasy servicios digitales para mejorar la interacciéon con los estudiantes, de forma
individual y colectiva, dentro y fuera de la sesion de aprendizaje. Utilizar las tecnologias digitales
para ofrecer orientacién y asistencia oportuna y especifica. Experimentar y desarrollar nuevas
formas y formatos para ofrecer orientacion y apoyo.

6. Utilizar las tecnologias digitales para fomentar y mejorar las estrategias de aprendizaje
colaborativo. Por ejemplo, como base para el intercambio colaborativo en grupo, como
herramienta para realizar una asignacién colaborativa, o como medio para presentar resultados.

7. Utilizar las tecnologias digitales para apoyar los procesos de aprendizaje auto-dirigidos, es decir,
para permitir que los estudiantes planifiquen, supervisen y reflexionen sobre su propio aprendizaje,
evidencien el progreso, compartan conocimientos y presenten soluciones creativas.

8. Utilizar herramientas digitales para la evaluacién formativa y sumativa. Mejorar la diversidad y la
idoneidad de los formatos y enfoques de evaluacién.

9. Generar, seleccionar, analizar criticamente e interpretar la evidencia digital de la actividad digital,
del rendimiento y del progreso de los estudiantes, con el fin de informar la ensenanza y el
aprendizaje.

10.  Utilizar herramientas digitales para proporcionar retroalimentacién puntual y oportuna a los
estudiantes. Adaptar adecuadamente las estrategias de ensefianza y proporcionar apoyo orientado,
basado en la evidencia generada por las herramientas digitales utilizadas. Ayudar a los estudiantes
y padres y madres a entender la evidencia proporcionada por las herramientas digitales y utilizarlas
para la toma de decisiones.

11.  Asegurarlaaccesibilidad alos recursos y alas actividades de aprendizaje, para todos los estudiantes,
incluyendo aquellos con necesidades especiales. Considerar y responder a las expectativas digitales
de los estudiantes, sus habilidades, usos digitales ¢ ideas erréneas, asi como las restricciones
contextuales, fisicas o cognitivas para el uso de herramientas digitales.

12.  Utilizar herramientas digitales para atender las diversas necesidades de aprendizaje de los
estudiantes. Por ejemplo, permitiéndoles seguir diferentes vias y metas de aprendizaje, ofreciendo
enfoques y herramientas alternativas, y permitiendo a los estudiantes avanzar a diferentes
velocidades hacia objetivos de aprendizaje individuales.

13.  Utilizar herramientas digitales para fomentar el compromiso activo y creativo de los estudiantes
con un tema. Utilizar tecnologfas digitales para fomentar las competencias transversales y la
expresion creativa de los estudiantes. Abrir el aprendizaje a contextos del mundo real, involucrar
alos estudiantes en actividades practicas, en la investigacion cientifica, la resolucién de problemas
complejos, la expresién creativa.

LAS E-ACTIVIDADES: SU TIPOLOGIA

Por lo que se refiere a su tipologia, Moreno y Bailly-Bailliere (2002) las clasifica en explicaciones en red,
presentaciones del alumnado, actividades de repeticidn, rastreo de informacion, investigacion guiada, analisis
guiado, trabajo en equipo, tormenta de ideas, estudios de casos, juegos de rol, critica de grupo, simulaciones,
instrucciones de uso y juegos didacticos.

Stansficled (1999) agrupa las actividades en dos grandes categorias: personales y sociales. En las primeras
incluye: actitud y capacidad para intentar nuevos caminos de hacer las cosas, tomar responsabilidad sobre
su propio aprendizaje, interesarse por los propios procesos de aprendizaje, reconocimiento de los beneficios
y limitaciones de los conceptos tradicionales de conocimiento y comprensién y sus conexiones con su
experiencia, estilo de aprendizaje activo, ansias para el conocimiento, la comprensién y la experiencia,
favorecer un proactivo y entusidstico aprendizaje. En las segundas: habilidad para ver la relevancia de
su desarrollo en un contexto mas amplio de ellos (percepciones de los valores de los otros), habilidad
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para captar en su amplio contexto el poder pensar fuera del contexto escolar, desear el desarrollo de
los demas, buena disposiciéon para la participacién, la habilidad para admitir el valor intrinseco de las
contribuciones de sus pares, preparacién para poner un esfuerzo extra y para seguir las instrucciones de
los tutores, y la habilidad para ejercer el pensamiento independiente y restringir la confianza. En una linea
muy similar en nuestro contexto, Barberd (2004) las clasifica en funcién de que puedan ejecutarse de forma
individual (autoaprendizaje electronico, cubiculos virtuales, aprendizaje cognitivo, autorizacidn inteligente,
laboratorios virtuales, y proyectos telemdticos) o grupal (proyectos teleméticos, grupos cooperativos, circulos
de aprendizaje, debates, y comunidades virtuales de aprendizaje).

Por su parte, Alonso y Bldzquez (2012) discriminan entre e-actividades para la busqueda de informacién
(caza del tesoro y webquest) y para la elaboracién de la informacion (base de datos, resumen, esquema, mapas
conceptuales, elaboracién de multimedia, podcast, elaboracién de imégenes y creacion de videos).

Marcelo et al. (2019) diferencia entre actividades asimilativas (persigue la comprension de la informacién
por parte del estudiante), productivas (elaboracién de un producto por el estudiante), de gestién de
la informacién (actividades de busqueda, sintesis y presentacién de un producto sobre lo realizado),
comunicativa (discusion sobre la informacion), de aplicaciéon (resolucién de una situacién problematica),
experiencial (ubicacién del estudiante en un contexto real laboral) y evaluativa (analizar las competencias
adquiridas por los estudiantes).

Maina (2020) sefiala que hay diferentes tipos de e-actividades que se pueden poner en funcionamiento en
la formacién en red, que concreta en las siguientes:

1. Actividades de andlisis y sintesis.

2. Actividades de investigacién o resolucién de problemas.

3. Actividades de interaccidon y comunicacidn.

4, Actividades de construccidn colaborativa de conocimiento.
5. Actividades de reflexidn.

Abordando ya la diversidad de tipologia que podemos utilizar como instrumentos de evaluacién, desde
el principio son inicialmente las mismas que se pueden derivar de la ensefanza presencial, ampliandolas
con aquellas especificas que la red aporta, y que las herramientas de la web 2.0, nos permiten poner
en funcionamiento. Al respecto, se encuentran diferentes propuestas realizadas por distintos autores e
instituciones. Asi, la Universidad de Maryland (2004) ha elaborado un sitio web para ayudar a los profesores
a disenar los sitios y ubicar diferentes actividades. En estas tltimas, sefiala como las pertinentes a realizar las
siguientes: aprendizaje conceptual, resolucion de problemas, anélisis de objetos y documentos, recoger datos
y sintetizarlos, estudio de casos, presentaciones por profesores y por estudiantes, aprendizaje colaborativo,
realizacién de investigaciones y laboratorio virtual y visitas de campo.

Por su parte, Moreno y Bailly-Bailliere (2002) senialan las siguientes actividades que se pueden utilizar en
la formacién virtual: explicaciones en red, presentaciones de los alumnos, actividades de repeticion, rastreo
de informacidn, investigacion guiada, analisis guiado, trabajo en equipo, tormenta de ideas, estudios de casos,
juegos de rol, critica de grupo, simulaciones, instrucciones de uso y juegos didécticos.

Harris (1995), en su “problem-solving projects”, establece diferentes tipos de actividades que pueden
ser realizadas por los estudiantes: bisqueda de informacién (a los estudiantes se les presentan diferentes
problemas y deben identificar informacién para resolverlos), procesos escritos electrénicos (los estudiantes
realizan ensayos y poemas y reciben las sugerencias de otra serie de compaieros), creacién de secuencias
(dibujan un documento), resolucién paralela de problemas (diversos estudiantes trabajan de forma
independiente para resolver un problema), reuniones virtuales (chat), simulaciones (trabajo colaborativo en
linea para recrear un evento, disefio de contextos, manipulacion de variables,...), proyectos de accién social...

Barberd (2004), desde la clasificacién que realiza de las actividades en individuales y grupales, propone
la siguiente lista para las realizadas de forma individual: autoaprendizaje electrénico, cubiculos virtuales,
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aprendizaje cognitivo, autorizacién inteligente, laboratorios virtuales y proyectos telemdticos. Ademis, las
siguientes para las ejecutadas de forma grupal: proyectos telematicos, grupos cooperativos, circulos de
aprendizaje, debates y comunidades virtuales de aprendizaje.

En el documento elaborado por la Direccién de Educacién Superior (2020) del Ministerio de Cultura 'y
Educacién del Gobierno de Formosa de Argentina denominado “Los procesos de evaluacién en entornos
virtuales de aprendizaje” también se proponen una diversidad de ellas: diarios de reflexién, dianas, portafolio,
mapa conceptual como organizador grafico, organizadores gréficos, cuestionarios interactivos, producciones
grupales en linea, foros de debate o listas de discusidn, diario, videos, formularios de Google, Edupuzle, Educa
Play, Kahoot, y producciones escritas en diferentes formatos.

De la misma forma, diferentes autores han ampliado las diferentes propuestas identificadas anteriormente
proponiendo una lista bastante exhaustiva de e-actividades que pueden realizar para la evaluacién de los
estudiantes en contextos de formacién (Cabero, 2014; Colomo Magafa et al., 2020; Barroso, 2017). Se
proponen las siguientes: proyectos de trabajo, visitas a sitios webs, realizacién y construccién de ejemplos,
analisis de imdgenes y clip de videos, estudios de casos, busqueda adicional de informacién o de ejemplos,
trabajar con un caso para resolver un problema y contribuir con materiales adicionales materiales para que
el caso sea usado por otros, participar en una situacién de juego de roles y guardar los resultados de otros
para considerarlos, crear un informe para ser usado como recurso de aprendizaje por otros, crear productos,
tales como multimedia o su disefio, que también pueden ser utilizados por otros, extender y aplicar principios
tedricos a nuevos escenarios y afadir estos resultados, participar en una discusion y grabar los aspectos claves
paraser usados por otros, solucion de problemas, analisis de objetos y documentos, reunién de datos y sintesis,
estudio de casos, laboratorios virtuales y viajes al campo, solucionario de puzles, preguntas incorporadas en
video con programas como Edupuzle o HPS5, o aplicaciones de gamificacion. De todas formas, no se pretende
indicar que con esta lista se acoten las e-actividades que puede utilizar el docente para la evaluacion de los
estudiantes

LAS E-ACTIVIDADES: SU SELECCION

Es necesario senalar que los criterios que se pueden movilizar para la seleccién y determinacién de las e-
actividades mas adecuadas a nuestra situacién son diversos, y algunos de ellos pueden ser los siguientes:

1. Pensar en las actividades mds usuales que se pueden desarrollar en el campo cientifico-temdtico en
el cual nos desenvolvemos.

2. Tener presente las caracteristicas de los alumnos: dominio del vocabulario, edad, experiencia
profesional, situacién laboral...

3. Plantear actividades que puedan movilizar en el estudiante diferentes tipos de capacidades, y
permitan alcanzar una diversidad de competencias.

4, Contemplar en la seleccion las actividades que sean mas motivantes para los alumnos.

5. Tener en cuenta las posibilidades que la red ofrece para su desarrollo y cumplimentacion.

Al mismo tiempo, puede ser de ayuda para su determinacién apoyarse bien en la propuesta que Churches
(2009) realizé para adaptar la taxonomia de Bloom a la era digital, donde ya la tltima categortfa no es “evaluar”
si no la de “crear”. De la misma forma, la rueda de la pedagogia de Allan Carrington (2014), construida
para que los estudiantes realicen actividades para analizar, aplicar, recordar-comprender, crear y evaluar.
Estas propuestas son de ayuda para solucionar uno de los problemas apuntados por Barberd (2004, p. 45),
cuando llamala atencién respecto que la “mayor parte de las e-actividades que encontramos son de naturaleza
simple y no aportan al formato de lépiz y papel més que la sistematizacién y la posibilidad de repeticiéon
hasta la saciedad y de transmision electrdnica al propio profesor”. De esta forma, se consigue favorecer un
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aprendizaje activo, auténomo, constructivo y colaborativo, y nuevas modalidades de evaluacién no centradas
en la memorizacién y recuerdo de la informacién por parte del estudiante.

Finalmente, se sefiala la fuerte relacién que se presenta entre la evaluaciéon mediante e-actividades y la
construccion de portafolios electrénicos, que recopilen la diversidad de trabajos que ha ido realizando un
estudiante a lo largo de un periodo de tiempo formativo concreto (Bldzquez et al., 2017).
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