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Presentación 

La pandemia del COVID-19 aceleró cambios tecnológicos y metodológicos 
en la educación, permitiendo la combinación de ambientes de aprendizaje 
presenciales y virtuales, en los que las metodologías activas, las tecnolo-
gías, el acompañamiento, la interacción entre profesores y estudiantes son 
factores determinantes para el logro de los objetivos de aprendizaje. Esta 
transformación educativa exigió el desarrollo de competencias digitales 
tanto a profesores, instructores, capacitadores como a estudiantes y padres 
de familia para poder realizar sus actividades diarias, profesionales y pedagó-
gicas en una sociedad interconectada. 

En este sentido, se ha visto como la integración de la tecnología es esencial 
para potenciar el aprendizaje y ofrecer experiencias educativas relevan-
tes, al igual que para apoyar diferentes tareas que los educadores deben  
desempeñar, como planificar, desarrollar y evaluar los procesos formativos, 
seleccionar, crear y utilizar contenidos educativos multimedia, proporcionar 
retroalimentación de manera regular y fomentar la competencia digital de 
los estudiantes. Esto último, con el objetivo de prepararlos adecuadamente 
para los desafíos del mundo laboral y social.

Por lo anterior, este libro es una herramienta valiosa para los profeso-
res, instructores y capacitadores del siglo XXI que deseen fortalecer 
su competencia digital, aumentar la motivación y participación de sus 
estudiantes, mejorar los resultados de aprendizaje, ahorrar tiempo y 
recursos, desarrollar habilidades blandas y adaptarse al entorno educa-
tivo actual.En él, se presentan estrategias pedagógicas que pueden ser 
utilizadas en distintas áreas, niveles educativos y entornos de aprendizaje; 
así como también algunas de las herramientas digitales que favorecen 
la interacción y creación de experiencias significativas, colaborativas y 
disruptivas para los estudiantes.
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Sus 11 capítulos abordan temas como competencias digitales para 
educadores actuales, clases interactivas, materiales didácticos, storyte-
lling, trabajos colaborativos mediados por tecnologías, pizarras virtuales, 
portafolios educativos, scape room, breakout, videos educativos, presenta-
ciones y lecciones interactivas. Además, contienen ideas de aplicación que 
pueden servir de inspiración para descubrir posibles usos más allá de la 
impartición de sesiones expositivas y también códigos QR para acceder a 
videos tutoriales, ejercicios interactivos, ejemplos y animaciones ayudan a 
profundizar y poner en práctica la información. 

Sin duda esta es una guía práctica, ideal para aquellos interesados en 
mejorar la dinámica de sus clases mediante la utilización de recursos tecno-
lógicos y la adopción de estrategias activas de aprendizaje, no importa si es 
un profesor experimentado o está dando sus primeros pasos en el mundo 
digital. Así que, ¡explóralos y elige el que mejor se adapte a tus intereses!
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Antes de comenzar

Ideas didácticas y tecnológicas para aprendizaje interactivo es un libro 
interactivo que emplea en sus diferentes secciones códigos QR que permi-
ten acceder de manera automática a diferentes recursos para aplicar o 
profundizar los contenidos expuestos. 

Los códigos QR (quick response code) son imágenes que siguen un patrón 
bidimensional y están formados por tres cuadrados grandes y uno más 
pequeño en las esquinas, siendo este último el que determina la orienta-
ción y hace posible saber si está al revés o inclinado. De esta manera se ve 
un código QR:

Para leerlos, es necesario tener una aplicación de lectura de datos en el 
dispositivo móvil (tableta, teléfonos móviles o computador portátil), lector 
que usualmente viene integrado en muchos de los teléfonos inteligentes 
actuales y que, de no traerlo, puede descargarse de manera gratuita desde 
la tienda de aplicaciones. Algunas opciones comunes son QR Code Reader, 
NeoReader y Scanbot. Luego, con solo enfocar la cámara del equipo hacia 
el código QR, se podrán ver los recursos propuestos, ya que se mostrará la 
información contenida en él, por ejemplo, un sitio web, una aplicación, un 
video , un juego, un archivo, un audio, entre otros.
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Capítulo 

1
Competencias digitales de un

educador del siglo XXI 

Objetivo

Identificar las competencias digitales necesarias de un educador 
del siglo XXI.

En la era digital en que estamos inmersos, los avances científicos, tecno-
lógicos y la cuarta revolución industrial demandan de los educadores el 
desarrollo de competencias digitales acordes con los requerimientos del 
siglo XXI que les permitan generar ambientes educativos innovadores y 
más efectivos.

En este sentido, tanto las formas de enseñar y de aprender como el rol de 
los docentes y los estudiantes ha cambiado, siendo en los primeros el de 
orientadores del aprendizaje y en los educandos el papel más activo. Para 
ambos actores, es relevante la integración de tecnologías digitales en el aula 
y sus vidas diarias, de forma tal que les permita desarrollar su competencia 
digital, entendida como el conjunto de habilidades, conocimientos y actitu-
des  necesarios para desenvolverse en el mundo interconectado actual.
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A nivel global, existen modelos de referencia en competencias digitales 
docentes que proporcionan una guía para integrar adecuadamente 
la tecnología en el entorno pedagógico. En el 2017, la Unión Europea 
publicó el Marco Común de Competencia Digital Docente, en tanto que 
en el 2019, la UNESCO difundió la tercera versión del Marco de Compe-
tencias de los Docentes en Materia de TIC. Específicamente, el estándar 
colombiano y las tendencias mundiales en educación, evidencian como 
aspecto en común que las tecnologías digitales son imprescindibles en 
los ambientes académicos e inherentes en el ejercicio de la labor docente. 
Así por ejemplo, en Colombia los docentes deben tener capacidades 
TIC enmarcadas en 5 niveles: Competencia Tecnológica, Competencia 
Pedagógica, Competencia Comunicativa, Competencia de Gestión y 
Competencia Investigativa (MEN, 2013); mientras que, en países europeos 
como España, se estructura en 6 áreas a saber; el compromiso profesio-
nal, los contenidos digitales, la enseñanza y aprendizaje, la evaluación y 
retroalimentación, el empoderamiento del alumnado y el desarrollo de 
las competencias digitales del estudiantado. 

En esta línea, el mundo actual plantea a los educadores una serie de 
desafíos para impartir una educación de calidad y actualizada dentro de 
los que están:

• Crear nuevas vías de aprendizaje, rompiendo las estructuras tradiciona-
les y adaptando las estrategias pedagógicas, didácticas y metodológi-
cas a la época actual.

• Generar ambientes de aprendizaje actuales e innovadores haciendo 
uso de los avances científicos y tecnológicos.

• Aumentar el interés de los estudiantes, favoreciendo la asimilación de 
conocimientos científicos y tecnológicos y el desarrollo de habilidades 
blandas propias de este siglo.

• Tener una actitud de formación continua, que permita adquirir los 
conocimientos necesarios para el desarrollo del quehacer profesional 
en el que muchas actividades son asistidas por la tecnología.

• No perder vigencia en el mercado laboral, recurriendo a nuevas formas 
de enseñar en las que la apropiación y el uso de la tecnología son 
esenciales para optimizar y potenciar los procesos de aprendizaje.
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Así las cosas, la implementación de tecnologías en los procesos de enseñan-
za-aprendizaje es inmanente al desarrollo profesional de un docente del 
siglo XXI en diferentes áreas; esto es, en lo que tiene que ver con la creación 
de recursos educativos, la comunicación, la colaboración, la planeación, 
la seguridad digital, la alfabetización digital, la búsqueda y gestión de la 
información, la resolución de problemas y la evaluación (figura 1). 

Figura 1. Áreas del ejercicio docente

Los campos anteriormente expuestos permiten satisfacer las necesidades 
de la sociedad actual y en el campo educativo en particular, le demandan al 
educador, entre otras cosas, las siguientes capacidades digitales: 



24     

AprendizAje interActivo - johAnnA FArid BernAl rodríguez

El uso de plataformas de videoconfe-
rencia o videollamadas para llevar a 
cabo tanto clases como reuniones o 
tutorías mediadas, de forma sincrónica 
(en vivo); el empleo de sistemas de 
gestión de aprendizaje en línea (LMS) 
como Moodle, Schoology, Canvas, 
Blackboard, Google Classroom u otro.

La incorporación de simuladores para 
el desarrollo de laboratorios virtuales 
y la representación de procesos físicos, 
químicos y biológicos.

La integración de herramientas tecno-
lógicas, al igual que estrategias de 
trabajo colaborativo, que promuevan 
la generación de ambientes de apren-
dizaje y el desarrollo de habilidades 
blandas en sus estudiantes.

La creación de contenidos educativos y 
multimedia, como, por ejemplo, ejercicios 
e imágenes interactivas, organizadores 
gráficos (mapas mentales, diagramas 
de flujo, cuadros sinópticos, líneas de 
tiempo, nubes de palabras, infografías y 
otros más); al igual que juegos lúdicos, 
lecciones y presentaciones interactivas.

La utilización y edición de materiales 
realizados por otros educadores consi-
derando los derechos de autor (copyri-
ght y la propiedad intelectual).
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La gestión de su identidad digital 
teniendo en cuenta aspectos como la 
seguridad y la privacidad, es decir, la 
protección tanto de los dispositivos 
como de la información personal.

La búsqueda, análisis y evaluación de 
información digital, así como también 
el uso creativo de la tecnología para dar 
respuesta a necesidades detectadas.

La utilización efectiva de tecnologías 
digitales para la comunicación, tales como 
el correo electrónico, los foros, el chat, las 
plataformas de videollamada, etc.

El empleo de pizarras digitales en 
ambientes presenciales, virtuales o 
híbridos.

La aplicación de tecnologías digitales al 
monitorear los avances y progresos que 
se dan en el aprendizaje, para obtener 
información que permita identificar las 
dificultades de los estudiantes y poder 
intervenir cuando fuere necesario .
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Sumado a lo anterior, el conocimiento y la experiencia en la integración de 
metodologías activas de aprendizaje y las tendencia educativas, como el 
aula inversa, la gamificación, el aprendizaje basado en descubrimiento, el 
aprendizaje basado en proyectos, el design thinking, la inteligencia artificial, 
la realidad aumentada y otros más, son también esenciales para favorecer 
la ruptura de los esquemas tradicionales de enseñanza aún vigentes y así 
crear entornos de aprendizaje compatibles con los avances científicos y 
tecnológicos actuales.
 
En síntesis, la incorporación de la tecnología en el aula, además de posibi-
litar la realización de un sinnúmero de tareas tales como planear, realizar 
y evaluar las mediaciones pedagógicas, soporta también la creación de 
experiencias de aprendizaje innovadoras, colaborativas y flexibles sin 
límites espaciales ni de temporalidad. Entornos educativos que generan 
competencias tan necesarias en los estudiantes actuales que crecen en un 
mundo digital y necesitan adquirir habilidades y conocimientos relaciona-
dos con la tecnología, para dar respuesta a los retos propios del siglo XXI y 
tener éxito en su vida profesional y personal.

Mejorar dichas competencias digitales hace parte de la actualización 
constante que todo educador debe tener y va más allá de los aspectos 
tecnológicos, pues incluye también elementos pedagógicos, didácticos, 
comunicativos y sociales. Habilidades que se logran con una actitud de 
capacitación continua, en la que apoyarse de las experiencias formativas 
expuestas por otros educadores en libros, blogs, conferencias, eventos 
académicos y redes académicas es fundamental. ¡Sin duda, desarrollarlas 
es algo que se construye con el tiempo y la práctica!.



27

Capítulo

2
Clases más interactivas 

Objetivo

Desarrollar estrategias para crear clases más interactivas y 
participativas 

Enseñar en línea no es igual que hacerlo de forma presencial, virtual o en 
ambientes mixtos, ya que las dinámicas, interacciones y conversaciones 
que se establecen entre quienes participan en los procesos de formación 
son diferentes. 

Para que la enseñanza sea efectiva y, por lo tanto, se alcancen los objetivos 
de aprendizaje propuestos, uno de los factores que se deben tener en 
cuenta tiene que ver con la interacción, entendida como aquella relación o 
comunicación que puede establecerse de varias formas, por ejemplo, entre 
un profesor y sus estudiantes, entre un usuario y un contenido digital o 
entre un aprendiz y sus pares.

Conseguir que una clase sea más interactiva y por lo tanto participativa 
para que los estudiantes tengan una experiencia de aprendizaje significa-
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tiva y memorable implica tener en cuenta diversos principios pedagógicos, 
algunos de los cuales se detallan a continuación:

2.1. Planeación 

Corresponde a una fase de planificación en la que se consideran los tres 
momentos que presenta todo proceso formativo, como son: el antes, el 
durante y el después de una clase. 

2.1.1. Antes de la sesión

En este punto, se definen los propósitos de aprendizaje, así como también 
los recursos que van a requerirse y las actividades que van a realizarse. 
Se preparan aquí los materiales a emplear, teniendo en cuenta, como 
lo establece Cody Blair en su “pirámide del aprendizaje”, que cuando se 
presenta la información en diferentes formatos, se aumenta la retención 
de la información al combinar texto con sonido e imágenes. Es así que 
los estudiantes aprenden y recuerdan de forma más efectiva con medios 
audiovisuales, esto es, en un 20 %, al integrarse de manera simultánea el 
oído y la vista e incluso en algunos casos el tacto; a diferencia de medios 
solo auditivos en los que se rememora únicamente el 5 %, pues la actividad 
del estudiante es más pasiva al ponerse en marcha solo el sentido del oído, o 
frente a medios solo de lectura en los que el grado de retención es del 10 %.

Algunos de los recursos digitales que pueden utilizarse en una sesión de 
aprendizaje pueden ser: videos realizados por el mismo profesor, por los 
estudiantes u otras personas, presentaciones interactivas, animaciones, 
pizarras virtuales, simulaciones, guías interactivas, nubes de palabras, 
infografías, juegos educativos, ejercicios interactivos, cómics digitales y 
murales en línea. 

Asimismo, establecer el tipo de actividad que favorecerá la participación de 
los estudiantes y las estrategias evaluativas con las que se hará el seguimiento 
y la recopilación de evidencias es igualmente importante. En ello, han de 
considerarse cuestiones como: ¿van a formularse preguntas abiertas, de falso 
verdadero o de selección múltiple en alguna parte de la clase?, ¿se asigna-
rán ejercicios individuales o colaborativos?, ¿se utilizarán juegos lúdicos o 
lecciones interactivas?, ¿el estudiante desarrollará algún tipo de producto 
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que permita la aplicación y puesta en práctica de la temática impartida?, ¿se 
aplicará alguna técnica activa de aprendizaje?, entre otras más.

2.1.2. Durante la sesión 

En esta instancia, es fundamental ver en algún momento los rostros tanto 
de los estudiantes como del profesor, pues esto genera una conexión 
más personal. Particularmente, en clases sincrónicas asistidas por video-
conferencia y en la medida de lo posible, se recomienda que tanto el 
docente, instructor o capacitador como su público enciendan sus cámaras, 
aun cuando sea por un momento en la etapa de saludo o despedida del 
encuentro formativo. 

“Establecer una conexión humana con el grupo es fundamental para crear 
ambientes positivos y libres de tensión”.

De otro lado, compartir la agenda o los contenidos a desarrollar facilitará 
que los participantes sepan en qué parte de la clase se encuentran y los 
ayudará a mantenerse focalizados, lo que además es útil en casos de desco-
nexión tanto cognitiva como tecnológica.

Finalmente, el dinamizar la clase conseguirá mantener un ritmo activo, 
aumentar la participación y hacer que el proceso de aprendizaje sea 
bidireccional. En esto es importante considerar los tipos de desconexión 
que se presentan en el aprendizaje, para poder identificar las barreras que 
puedan surgir en el proceso y así tomar las medidas que sean necesarias 
para fomentar la motivación, el vínvulo emocional, la participación social y 
el acceso adecuado a los recursos. 

Por ejemplo, algunas medidas que ayudan a abordar la desconexión cogni-
tiva son: la revisión de los conocimientos previos, la presentación clara y 
estructurada de la información y la utilización de diferentes estrategias de 
enseñanza para llegar a los estudiantes con diferentes estilos de apren-
dizaje. En este punto ayudan los videos interactivos y las presentaciones 
interactivas.

En cuanto a la desconexión emocional, es preciso fomentar la motivación 
intrínseca, es decir, el interés y la curiosidad por el tema, lo que se consigue 
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a través de la creación de conexiones con el mundo real y la utilización de 
enfoques pedagógicos innovadores y relevantes.

Respecto a la desconexión social, es necesario crear entornos de formación 
seguros y acogedores, mediante actividades en grupo, la incorporación  de 
elementos del juego y una buena comunicación.

Con relación a la desconexión física, es esencial proporcionar acceso a los 
recursos de aprendizaje necesarios, como equipos, herramientas tecnoló-
gicas y un ambiente adecuado para el estudio. 

2.1.3. Después de la sesión

Después de la sesión de clase, es importante que se realicen una serie de 
acciones para evaluar el alcance de los objetivos educativos planteados 
pues no basta con transmitir la información, sino que se debe revisar si la 
sesión de clase fue eficaz. Para ello, es fundamental analizar los resultados 
de las actividades y brindar retroalimentación a los estudiantes, de manera 
que sientan que su esfuerzo ha sido valorado y esto aumente su compro-
miso con el aprendizaje. Asimismo, revisar la dinámica de la clase y deter-
minar si se mantuvo el interés y si hubo un buen nivel de participación, 
es un indicador importante del grado de implicación y compromiso en el 
proceso de aprendizaje. 

Además, identificar posibles problemas o dificultades que puedan haber 
surgido durante la instrucción, ya sea en el contenido presentado o en la 
dinámica de la misma permitirá tomar medidas para mejorar en futuras 
sesiones. En el caso de ambientes virtuales o mixtos, el compartir la graba-
ción de las clases es una herramienta valiosa para que se revisen las partes 
que sean necesarias y también para repasar los conceptos que aún no se 
han comprendido del todo.

2.2. Metodologías de aprendizaje 

En el ambiente global en el que nos encontramos inmersos, las personas 
se enfrentan a nuevas necesidades de aprendizaje por factores culturales, 
sociales, económicos, tecnológicos e incluso ambientales y de salud pública 
que exigen determinadas competencias para interactuar con otros, pensar 
y tomar decisiones. 
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Es así que las formas de enseñar y de aprender, el rol de los docentes y los 
estudiantes ha cambiado, siendo en estos últimos el papel más activo y 
convirtiéndose los profesores en orientadores del aprendizaje. Para ambos 
actores, es relevante la integración de las tecnologías y el desarrollo de su 
competencia digital. Tecnologías que se utilizan en el área educativa no 
solo para planear, realizar y evaluar las mediaciones pedagógicas, sino 
también para crear experiencias de aprendizaje significativas, colaborativas 
y actuales, sin límites espaciales ni de temporalidad. 

Los modelos educativos actuales, a diferencia de los tradicionales, son 
bidireccionales y tienen como protagonista a los educandos, quienes 
aprenden de manera colaborativa, construyendo sus conocimientos a 
partir de la información previa que han adquirido a lo largo de su vida y de 
forma multimodal, esto es, combinando diferentes ambientes de aprendi-
zaje: presenciales, virtuales, remotos y mixtos. 

Lo anterior pone en evidencia el papel crucial que tiene el profesor en 
el aprendizaje a la hora de conectar la información nueva con las ideas 
previas, dando paso así a la construcción del conocimiento. Esto se 
consigue, a partir de la experiencia y el aprendizaje significativo, cuando 
se generan ambientes de aprendizaje basados en la reflexión, el análisis 
y la experimentación. También al ponerse en práctica diferentes maneras, 
como las metodologías de aprendizaje activo que mejor se integran a las 
condiciones que se tienen en cada momento de formación.
 
El aprendizaje interactivo se refiere a una metodología educativa en la que 
los educandos participan activamente en su propio proceso de forma-
ción, en lugar de ser solo receptores de información. En este enfoque, los 
estudiantes se involucran en actividades que les permiten interactuar con 
la información, aplicarla y reflexionar sobre ella. Esto puede incluir activi-
dades como: discusiones en grupo, video y audio chats, la resolución de 
problemas, elaboración de proyectos, el desarrollo de prácticas de labora-
torio, actividades gamificadas que incorporan los elementos del juego, 
el diseño de productos digitales, entre otras. Para los profesores actuales, el 
aprendizaje interactivo implica un cambio de rol, pasando de ser transmi-
sores de conocimiento a facilitadores y guías en el proceso. Lo que conlleva 
la incorporación de métodos, herramientas y la creación de ambientes de 
enseñanza activos, participativos y desafiantes.
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En la actualidad, el aprendizaje activo se considera una forma más efectiva y 
significativa de aprender, ya que los estudiantes están más comprometidos 
con el proceso de formación y son capaces de construir su propio conoci-
miento a través de la experiencia práctica. Además, se ha demostrado que 
este mejora la retención y la transferencia del conocimiento a situaciones 
de la vida real.

Algunos de los puntos clave para conseguir que el aprendizaje sea activo son:

• La identificación de los conocimientos previos que han adquirido los 
estudiantes a lo largo de su vida, ya que estos son determinantes en la 
conexión que van a tener con las temáticas de clase y su vida diaria y, 
consecuentemente, en la construcción de sus propios conceptos, que 
se espera queden alojados en una memoria a largo plazo.

• Momentos de discusión y reflexión; la interacción entre pares es funda-
mental, ya que en este tipo de aprendizaje el factor social permite 
generar procesos de discusión, análisis, reflexión y construcción de 
conocimientos.

• Espacios de acción, en los que los estudiantes puedan hacer, crear, 
experimentar, probar y manipular. 

Dado lo anterior, la invitación está dirigida a dejar atrás propuestas 
pedagógicas que no estén adaptadas a los tiempos digitales en los que nos 
encontramos. Para ello, resultan útiles las tendencias de aprendizaje activo 
algunas de las cuales se describen a continuación: 

2.2.1. Gamificación

La gamificación es una técnica de enseñanza que utiliza elementos propios 
de los juegos para involucrar a los estudiantes en el aprendizaje. En síntesis, 
un proyecto gamificado contiene múltiples componentes que lo hacen 
atractivo y efectivo, algunos de los más comunes son:


