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RESUMEN

El presente articulo se compone de una propuesta de innovacién educativa para apoyar el proceso de
preparacion a la Vida Universitaria (PVU) a estudiantes de primer semestre de educacion superior en
las diversas modalidades de formacién de la Instituciéon Universitaria Antonio José Camacho. Dicha
propuesta se fundamenta en la necesidad de diseflar un recurso educativo digital que presente de
forma dinamica, motivadora y creativa, los contenidos institucionales relacionados con las plataformas
tecnolodgicas institucionales. Para su ejecucion se diseid6 como prueba piloto inicial un itinerario de
aprendizaje, a través de la herramienta Genially, asociada a recursos de H5P en Moodle para familiarizar
al estudiante con un ambiente virtual de aprendizaje, a lo que hoy se conoce como Aulas virtuales
Moodle. Para su desarrollo se estableci6 una ruta metodolégica en 5 retos. Cada uno da cuenta de ciertas
actividades institucionales relacionadas con la alfabetizacion digital y el uso de nuestros entornos de
aprendizaje como un ecosistema integrado e inteligente que les permitira a los futuros estudiantes, a
través de diversos retos, vivir una experiencia novedosa, motivadora y retadora, como un fin ultimo, el
favorecer el aprendizaje significativo y experiencial.

PALABRAS CLAVES: Aprendizaje, Retos, Apropiacion de saberes, Entornos virtuales de aprendizaje.
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ABSTRACT

This article consists of a proposal for educational
innovation, to support the preparation Process
for University Life (PUL) for students in the first
semester of higher education in the various forms
of training of the Antonio José Camacho University
Institution. The proposal is based on the need to
design a digital educational resource that presents
in a dynamic, motivating and creative way the
institutional contents related to the institutional
technological platforms. For its execution, a
learning itinerary was designed as an initial pilot
test, through the Genially tool, associated with
H5P resources in Moodle to familiarize the student
with their virtual learning environment to what
is now known as “Moodle virtual classrooms”.
For its development, a methodological route was
established in 5 challenges. Each of these learning
moments accounts related to digital literacy and the
use of our learning environments as an integrated
and intelligent ecosystem that will allow future
students through various challenges to live a new
experience, motivating and challenging, as an goal
to promote meaningful and experiential learning.

KEYWORDS: Learning, Challenges,
Appropriation of knowledge, virtual learning
Environment.

INTRODUCCION

Para la mayoria de los estudiantes iniciar su
profesionalizacion en la Institucién Universitaria
Antonio José Camacho es una experiencia
nueva, por ello es importante conocer sobre ella,
informacién que les ayudara a conocer su alma
mater. Por otro lado, son también muchas las
preguntas que se generan cuando se inicia este
proceso: ;qué hacer?, ;como?, ;cuando?, ;donde?
Es, por lo tanto, que esta propuesta tiene como
finalidad apoyar el proceso de Preparacién a
la Vida Universitaria (PVU), que tiene como
objetivo introducir a los estudiantes al modelo

universitario, por lo cual es importante que
conozcan la institucién desde el componente
tecnolégico y todos aquellos organismos
institucionales que haran parte de su proyecto de
vida. (Mejia, 2022, p. 8).

En la busqueda de fortalecer y mejorar el proceso
de acceso para la PVU, se abordara esta propuesta
mediante el desarrollo de estrategias, donde el
aprender haciendo sera el camino parala apropiacién
de habilidades del pensamiento de orden superior,
la autonomia, independencia y la autogestion del
aprendizaje. Para ello se propone el disefio de un
itinerario de aprendizaje compuesto por cinco
retos, mediados por recursos propios de Moodle y
herramientas digitales como parte de un proceso
que proporcionara aprendizajes en los estudiantes.

Actualmente, la PVU en la Institucion Universitaria
Antonio José Camacho se desarrolla a través
de la presentacion de las instancias de Rectoria,
Vicerrectoria, las facultades, Bienestar Universitario,
PMA y el Departamento UNIAC] Virtual, apoyado
con actividades en modalidad hibrida.

La propuesta presentada a continuacién pretende
facilitar, a partir de la motivacion, la apropiacién
del recorrido institucional, relacionado con las
plataformas institucionales. Como prueba piloto
inicial toma como tema central nuestros entornos
de aprendizaje, recursos de apoyo y plataformas
educativas para dar inicio al proceso formativo,
la cual sera, como lo expone Mejia (2022) una
antesala para vivir la experiencia de aprendizaje de
los estudiantes desde el juego, la motivacion y el
desempefio de los retos que impulsen a la interaccién
con el conocimiento articulado al aprendizaje
auténomo-significativo-colaborativo.

Es asi como esta propuesta proporciona un enfoque
innovador, motivador y retador que permitira
adentrar a los estudiantes en una aventura llena
de aprendizajes con valiosas herramientas que
facilitard su formacion y transformara el desarrollo
de la PVU a nivel institucional encaminado a la
universidad inteligente e inclusiva, que atiende a las
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demandas, necesidades e intereses de la comunidad
universitaria.

Aproximaciones tedricas relevantes

En este apartado se recogen aportes frente al tema
de objeto de estudio, donde se tuvieron en cuenta
varios elementos conceptuales frente a la definicion
de la Preparacion a la Vida Universitaria, los diversos
recursos evaluativos y los itinerarios de aprendizajes
relacionados con procesos de induccion a estudiantes
nuevos universitarios.

Preparacion a la Vida Universitaria
Unicamacho

La Preparacion a la Vida Universitaria aproxima
a los estudiantes nuevos al proceso académico,
que implica desarrollar una serie de acciones para
el reconocimiento de la Institucién Universitaria,
comprendido desde nuestro punto de vista como
un esquema que le permite al estudiante conocer
la institucion desde su ecosistema inteligente,
integrado a las areas de mayor incidencia con su
proceso formativo, facilitar su adaptacién y mejorar
la experiencia del estudiante, desde un componente
innovador, retador, intencionado que da la apertura a
la apropiacion de nuevos conocimientos.

Los itinerarios de aprendizaje

Los itinerarios son representaciones visuales
acompanados de experiencias de aprendizaje
enriquecidas que permiten a los estudiantes avanzar
por un camino disefiado a partir de la identificacion
de necesidades previas o que respondan a un interés
particular de acuerdo a una planeacién pedagogica.

De Benito, et al.(2020) plantean la estrecha
relacién con la flexibilizacién y la construcciéon de
itinerarios personalizados de aprendizaje y con la
innovacion educativa, elementos fundamentales en
el quehacer formativo, puesto que parte de atender
a la personalizacion basado en una necesidad propia
articulada a la innovacién como elemento clave
en la generacién de nuevos espacios que propician
avanzar hacia el conocimiento. Dichos autores
también sefialan que dicho proceso tiene por objeto,
guiar al estudiante en los contenidos, materiales y las
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actividades adaptadas para que avance a su propio
ritmo, bajo la secuencia didactica estipulada para tal
fin.

Por lo anterior el itinerario sera un ejercicio
enriquecedor que nos permitira minimizar las
barreras de acceso frente a como el estudiante accede
y comprende la informacion, respetando sus ritmos y
favoreciendo la autorregulacion del aprendizaje en un
ambiente enriquecido por la tecnologia, que centra
el aprendizaje en el estudiante y permite desarrollar
habilidades de frente al acceso, uso y apropiacion de
las TIC, como parte de su alfabetizacion digital.

La eleccion de la herramienta es otro aspecto
importante, pues no sélo dictamina las posibilidades
de la interaccién y el proceso del estudiante, sino
que también ocupa un lugar destacado en el proceso
comunicativo y de disefio frente al cardcter intuitivo
y autéonomo del proceso que el estudiante recorre.
Casaf- Nunez, et al. (2022) reconocen en su texto
Perspectiva del alumnado de ramas de educacion
sobre las actividades multimedia e interactivas H5P,
que éste, siendo un software libre, permite crear
49 objetos “desarrollados especialmente para el
aprendizaje en linea” (p. 1648).

Asimismo, los autores citan a Arrosagaray, et al.
(2019); Canese y Castillo (2020); Casan-Nuiiez, et al.
(2021); Chen, et al. (2021); Marin-Juarés (2020); para
recalcar la posicion positiva del H5P y su relacion
con la competencia digital. Entre las conclusiones
de sus estudios senalan “que se trata de actividades
divertidas, interactivas, visuales y motivadoras; que
es posible repetir la actividad indefinidamente, y que
ofrece retroalimentacion inmediata” (Idém, p. 1686).

Teniendo en cuenta que el factor de la motivacion,
interactividad y portabilidad son necesidades para
los procesos de la comunidad universitaria, el H5P
se perfild como la herramienta adecuada para el
proceso de la PVU.

La evaluacion
El aprendizaje basado en retos tiene su origen en el
aprendizaje vivencial, éste se fundamenta en que
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los estudiantes aprenden mejor cuando participan
activamente que cuando son pasivos y se limitan a
dar respuestas de una actividad estructurada. Segun
la Asociacion for Experiential Education (2015) en el
aprendizaje vivencial se considera que:

o Elestudiante participa del disefio dela experiencia
de aprendizaje, ademas, se le debe tener en cuenta
en el planteamiento de las preguntas, de las
posibles soluciones; permitiéndole ser creativo,
tomar iniciativa, decidir y ser responsable de los
resultados.

« El rol del profesor se centra en el planteamiento
del problema, facilitar el proceso de aprendizaje,
delimitar los contenidos, y especialmente, apoyar
al estudiante, reconocer y dar oportunidades de
aprendizaje.

o Los resultados son personales, tanto a los
profesores como a los estudiantes la experiencia
de aprendizaje les puede generar incertidumbre y
riesgo, porquelosresultados no son absolutamente
predecibles, se puede llegar al éxito o al fracaso.

El aprendizaje basado en retos es un enfoque
pedagdgico que conduce al estudiante a un
aprendizaje activo, donde, a partir de la participacién
en la experiencia de aprendizaje (actividad o tarea),
desde una perspectiva de la vida real resuelve o
propone posibles soluciones. Desde este punto de
vista el aprendizaje se vuelve vivencial y propio, como
propone Jou, et al. (2010). Para el caso de Santos, et
al. (2015) este enfoque de aprendizaje se centra en
el estudiante, ademas para Malmqvist, et al., 2015,
citado en Observatorio IFE (2015) se aprovechan
los intereses y necesidades de los estudiantes; se le
da un sentido practico a la educacién y se desarrolla
en ellos competencias para el trabajo colaborativo y
multidisciplinario.

El ejercicio de la PVU, se propone una evaluacién y
autoevaluacion realizada mediante retos; emula un
problema de la vida real y propios de los estudiantes de
primer semestre que, a partir del material de estudio
de los temas relacionados con el problema deben

asumir la comprensién del material, la exploracion
real de los ambientes de aprendizaje y darle una
solucion a sus problemas con los conocimientos y
recursos que dispone o buscar el apoyo para la posible
solucién, de acuerdo con lo sugerido.

Propuesta metodoldgica

Para el desarrollo de la propuesta se abordd la
metodologia educativa de itinerario de aprendizaje,
adaptado a las necesidades propias del estudiante
y relacionadas con todo el tema de alfabetizacién
digital, donde se ejecuté una ruta desde un trabajo
planificado, de reflexidén continua y que respeta los
ritmos de aprendizaje y necesidades de los estudiantes.

En esa ruta se hizo especial énfasis en nuestras
plataformas tecnoldgicas, haciendo hincapié en el
Portal Institucional, Mi Campus - Academusoft,
Office 365, Microsoft Teams y Aulas virtuales
Moodle, con la finalidad de familiarizarlos con el
entorno virtual de aprendizaje y la generacion de
autonomia y autogestion de aprendizaje, para que, de
esta forma, los estudiantes puedan seguir explorando
los contenidos y asignaturas que tendrda en oferta
durante su periodo académico.

Explicacion de las actividades inmersas en
cada momento

A continuacién, se exponen los momentos de
aprendizaje que permitieron establecer la ruta
del itinerario y el acceso a cada uno de los retos
compuestos de la siguiente forma:

Momento introductorio: Mis entornos de
aprendizaje

Durante este momento se describe la actividad a
desarrollar,enmarcandolasnecesidadesidentificadas,
el reto aresolver, el resultado esperado, los materiales y
las herramientas para la comprobacién y apropiacion
de saberes.
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Figura 1. Vista general del itinerario de aprendizaje.
Aulas virtuales Moodle

Mis Entornos de
Aprendizaje

invitamos 3 ex L
tancia para el

Fuente: UNIAJC (2023)

Reto 1: Portal Institucional
Duranteesteretoseinvitdalosestudiantesadescubrir
que el portal institucional se compone de diversas
herramientas que apoyaran su proceso formativo,
para ello se invitd6 a navegar por las principales
dependencias que haran parte fundamental de su
aprendizaje y bienestar estudiantil. También se
indicd que para avanzar en este reto debian consultar
un video tutorial y explorar de manera auténoma
el portal web, para finalmente realizar un ejercicio
practico que seria la evidencia de la apropiacion de
este maravilloso recurso.

Figura 2. QR para el acceso al recurso de
comprobacion de saberes

Fuente: UNTAJC (2023)
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Reto 2: Mi Campus - Academusoft

Para el desarrollo del reto se invito a los
estudiantes a explorar nuestro campus virtual y sus
funcionalidades relacionadas con el acceso (Usuario
y contrasefia), espacio de matricula de asignaturas,
revision de horarios, calificaciones y actualizacion
de la hoja de vida desde el rol de estudiante. Para
el reto, los participantes consultaron un video
tutorial acompafiado de dos preguntas mediante el
recurso del H5P en Moodle y el diligenciamiento del
formulario de Google denominado Evidencias de
este acceso, donde los estudiantes debian subir un
pantallazo del ingreso a mi campus desde su perfil
institucional.

Reto 3: Office 365

Durante este momento se invitd a los estudiantes
a descubrir una de nuestras herramientas: Office
365, con ella podran acceder a la cuenta de correo
institucional, el cual sera un canal de comunicacion
muy importante con sus profesores y comunidad
universitaria, en general.

Para iniciar este reto, se les solicitd a los estudiantes
observar un video tutorial, el cual integr6 preguntas
tipo quiz relacionadas con el acceso al correo de
dominioinstitucional, paracomprobarlaapropiacién
de saberes y de esa forma poder continuar hacia el
siguiente reto.

Reto 4: Microsoft Teams

En este reto se indica a los estudiantes la importancia
de este recurso que también funciona como un
aula virtual, principalmente, para los que estudian
en modalidad presencial, donde podran acceder
a los contenidos de las asignaturas y visualizar las
actividades de aprendizaje. Durante este momento
también se integraron preguntas del H5P y se
compartieron las unicapsulas de estudiantes como
apoyo a su proceso formativo.



wetbed Vol 19, N°. I, noviembre 2023. pag 14-22 ISSN 1909-8510 | 19

Figura 3. QR para el acceso al recurso de
comprobacién de saberes

Fuente: UNIAJC (2023)

Reto 5: Aulas virtuales Moodle

Para el reto final, los estudiantes observaron el video
tutorial relacionado con el ingreso a Moodle por
primera vez, acompafiado también de preguntas
tipo quiz para validar la apropiacion de saberes y
conocimientos frente al soporte institucional a través
de un formulario de Google y finalmente obtener asi
una constancia de participacion.

Figura 4. Vista general del itinerario Reto 5. Aulas
virtuales Moodle

Reto No. 5

Aulas Virtuales Moodle

Fuente: UNIAJC (2023)

Figura 5. QR para el acceso al formulario del reto
final y constancia de participacion

& A%
Ll

Fuente: UNIAJC (2023)

RESULTADOS

La propuesta disefiada, no sélo se componia de
recursos H5P en la plataforma de Moodle, sino
también de formularios de Google que nos permitia
conocer el avance de los estudiantes de una manera
mas personalizada. Dentro de las limitaciones
del H5P y Moodle se tuvo en cuenta que muchos
estudiantes aun no tenfan sus usuarios para la
plataforma y, al entrar como invitados, no se dejaban
estadisticas de sus respuestas. Sin embargo, los
formularios si presentaban informacién y permitian
reconocer su progreso entorno al conocimiento de
las plataformas de la institucion.

El curso de Ambientes Virtuales de Aprendizaje
contd con dos formularios de Google. El primero
de ellos llamado “Reto 2” proponia que mandaran
pantallazos de su acceso a la plataforma Mi Campus.
Este tuvo 741 respuestas por parte de los estudiantes.
Con el formulario se obtenian datos como los
nombres de los alumnos, sus correos y sus carreras.
Por otro lado, brindaban la evidencia de que habian
logrado seguir los instructivos y entrar a Mi Campus.
Esta evidencia resultaba significativa, puesto que
el objetivo del curso es que puedan comprender
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y utilizar las cinco herramientas digitales de la
universidad: portal institucional, Mi Campus, correo
institucional, Moodle y Teams.

El formulario final se llama “Reto final” y en este
se busco conocer la experiencia de los estudiantes
y validar el entendimiento de las herramientas o
ambientes virtuales de aprendizaje que propone
la institucion universitaria. Lo contestaron 829
estudiantes (Ver Figura 6).

Figura 6. Datos obtenidos de participacion en los
retos medidos con formularios. Los otros retos
respondian a otras dinamicas y herramientas

Restultados de los retos cuantitativos

Reto 2
741 - =

Reto final . 829

Fuente: UNIAJC (2023)

Entre los aspectos a analizar esta la buena respuesta a
la experiencia, puesto que los estudiantes resaltaron
la interactividad del proceso. Sin embargo, los
resultados, en términos cualitativos, no resultaron
totalmente satisfactorios. La media, hablando de
puntos, fue de 2,64 de 5. Este aspecto reconoce
que, aunque los estudiantes llegaron al final y
consideraron tener una experiencia interesante,
no lograron comprender la diferencia entre las
herramientas. Entre los comentarios se destaca la
interactividad y un proceso “agradable” para los
estudiantes.

Se puede observar ademds que otros estudiantes
daban apreciaciones mas completas frente a su
proceso. Llama la atencion que se destacan los
videos y las actividades como la ruleta. Los videos
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en H5P son interactivos y permiten complementar la
informacion y realizar preguntas y otras actividades.
Mientras que la ruleta responde a otro recurso
llamado Genially.

Los aspectos resaltados brindan pistas frente a los
gustos y necesidades de los estudiantes para mejorar
el curso y el aprendizaje. Entre ellos se destacan
los juegos, la interactividad y los videos. Resalta el
sentimiento de confianza que se nombra, pues es
justamente uno de los objetivos que se buscaban.

Entre los resultados cuantitativos de la ultima
actividad se reconoce la dificultad para discernir
entre el portal institucional y Moodle, al preguntar
sobre en cual plataforma se encuentran las
asignaturas institucionales. Por otro lado, el mejor
resultado lo obtiene Mi campus, pues 721 estudiantes
reconocieron que era la plataforma para ver sus
notas y matricular asignaturas. Este aspecto también
brinda pistas sobre informacién a complementar en
futuros cursos y evitar las confusiones reconocidas.

Figura7. Constancia de participacion. Mis entornos
de aprendizaje

EXPIOrD & SO
“Mis entornos de Aprendizaje”
Donde se

Fuente: UNIAJC (2023)

CONCLUSIONES

El curso Ambientes Virtuales de Aprendizaje contd
con la elaboracién de un recurso educativo digital
creado con herramientas TIC, cuyo propdsito
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era lograr introducir a los estudiantes de manera
dindmica y creativa a los contenidos institucionales
relacionados con las plataformas académicas,
el correo, portal institucional y la plataforma
administrativa. Se presentdé como una prueba
piloto estructurada en Moodle, bajo el esquema de
itinerario de aprendizaje desarrollada en Genially y
asociada a recursos externos en H5P y formularios
de Google.

Dicha prueba piloto, permitid6 repensar la
anticipacion, sensibilizacién y acompanamiento
que se da a los estudiantes de los primeros
semestres a partir de la necesidad de minimizar
indices de desercion, comprendiendo que, el
inicio de la formacion universitaria implica un
proceso de alfabetizacion académica, pues en cada
etapa formativa los estudiantes se deconstruyen,
reestructuran sus saberes previos y afianzan las
bases actitudinales, tedricas y conceptuales que les
permitiran continuar con su trayectoria educativa.

Por otro lado, aunque los estudiantes resaltaron la
interactividad del recurso elaborado, los resultados
a nivel cualitativo no fueron los esperados, teniendo
en cuenta que llegaron al final del ejercicio planteado,
peronolograronresponderal objetivodela propuesta,
hecho que se evidencié con la incomprension
de las diferencias entre una plataforma y la otra,
teniendo en cuenta que de un puntaje global de
5.0, la media fue de 2.6. Sin embargo, uno de los
formularios desarrollados por los estudiantes,
arroj6 que sus intereses iban encaminados hacia la
participacion activa por medio de los juegos, videos
y la interactividad de los recursos.

Finalmente, es indispensable que para la proxima
PVU, se fortalezca el curso Ambientes Virtuales
de Aprendizaje con una propuesta retadora que
involucre nuevos desafios bajo el esquema de
gamificacion, que permita por medio de su narrativa
sumergir a los estudiantes en una aventura de
enseflanza y aprendizaje que brinde una experiencia
académica innovadora y que, a su vez, muestre en su
desarrollo los intereses institucionales de promover
la universidad inteligente que todos queremos.
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