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Resumen

El proceso docente educativo centrado en la ensefianza ha dado paso a un enfoque basado en
el aprendizaje. Varias metodologias activas han demostrado su eficacia y efectividad en este
nuevo contexto. Este articulo tiene como objetivo redisefiar metodolégicamente la asignatura
de Ingenieria de Requisitos empleando metodologias activas, para una modalidad hibrida, con
el uso de tecnologias digitales. Esta asignatura se imparte en la carrera de Ingenieria
Informatica en la Universidad Tecnoldgica de La Habana “José Antonio Echeverria”, CUJAE. En
particular, se muestra el sistema de intervenciones para las unidades didéacticas, siguiendo
una modalidad hibrida. La propuesta presta especial atencion a la incorporacién de tecnologias
digitales de forma innovadora en el proceso, desde la adquisiciéon del conocimiento, la

formacién de competencias y la evaluacién del aprendizaje.
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Abstract

The educational teaching process focused on teaching has given way focused on learning.
Several active methodologies have demonstrated their efficacy and effectiveness in this new
context. This article aims to transform the methodological design of the Requirements
Engineering subject using active methodologies, for a hybrid modality and with the use of
digital technologies. This subject is taught in the Computer Engineering degree at the
Universidad Tecnoldgica de La Habana “José Antonio Echeverria”, CUJAE. In particular, the
system of interventions for the teaching units is shown, following a hybrid modality. The
proposal pays special attention to the incorporation of digital technologies in an innovative
way in the process, from the acquisition of knowledge, the formation of skills and the

evaluation of learning.
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Metodologias activas, tecnologias digitales y modalidad hibrida en el aprendizaje
de la Ingenieria de Requisitos

Introduccioén

La universidad se encuentra en una busqueda activa de nuevos enfoques, formas, tecnologias
y técnicas educativas; cuyo uso brindard la oportunidad de reorientar la Educacién Superior
(ES) para satisfacer las necesidades sociales, econémicas y educativas mas significativas vy,
al mismo tiempo, aplicar de manera efectiva numerosos resultados innovadores que se
acumulan en la pedagogia profesional [1]. La educacion actual es una mezcla de elementos
pedagégicos, tecnologias y de comunicacion; donde el uso de ciertos principios pedagdgicos,
el disefio instruccional y curricular, la creacion de entornos colaborativos de aprendizaje, la
autogestion de los estudiantes, el modelo de solucion del problema y el desarrollo de
habilidades y la alfabetizaciéon informacional, entre otros, se enfocan hacia los aspectos del
desarrollo de la competitividad de los futuros profesionales [2].

El paso de un modelo centrado en la ensefianza a un modelo enfocado en el aprendizaje
incorpora un nuevo reto al profesor, pues tiene que concebir que faciliten que el alumno
aprenda usando los diferentes medios que se pondran a su alcance. Debe existir congruencia
entre el disefio instruccional y la tecnologia disponible, de forma tal que permita alcanzar los
objetivos de aprendizaje concebidos.

Para Marcelo [3], las tecnologias digitales seran mediadoras del trabajo de cualquier
profesional, por lo que las instituciones de ES deben ocuparse de que los estudiantes aprendan
con tecnologias, como paso en su preparacion para el mundo real, y este cambio puede llevar
a la innovacion.

En los ultimos afios se han incrementado las publicaciones asociadas con las metodologias
docentes que hacen uso de tecnologias digitales en la ES [4]. Los autores de esa investigacion
refieren que el trabajo en equipo, el aprendizaje basado en problemas y los examenes son las
metodologias mas empleadas, aunque ni el trabajo en equipo ni los examenes son
considerados por la comunidad que investiga el tema como metodologias activas. La mayoria
de las propuestas a las que se refieren en este trabajo, implican un uso de estas tecnologias,
sustitutivo por parte del docente y un componente de uso creativo por parte de los

estudiantes.
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La carrera de Ingenieria Informatica se estudia en la Universidad Tecnoldgica de La Habana
“José Antonio Echeverria”, CUJAE, desde hace mas de 40 afios y la asignatura de Ingenieria

de Requisitos es una de las materias incorporadas a su curriculo. Una propuesta innovadora
para esta asignatura tiene que partir de un analisis critico del proceso de formacién que
evidencie la necesidad de cambio. EI cambio puede producirse estructuralmente desde
procesos administrativos y académicos, o desde las practicas pedagdgicas de los maestros
[5].

La necesidad de aplicar innovacion en el contexto de esta materia, esta asociada con el
requerimiento de potenciar un mayor vinculo con la solucién de problemas en los entornos
reales de produccion o servicios donde se ejercen la profesion los graduados de esta
especialidad, la necesidad de potenciar el trabajo colaborativo sobre la base de que la solucién
a los problemas se alcanza trabajando en equipos, la demanda de los estudiantes del uso de
las tecnologias digitales de forma creativa para aprender y demostrar lo que aprenden, la
necesidad de invertir el tiempo en la actividad presencial para el desarrollo de procesos
cognitivos de mayor complejidad, que favorezcan el aprendizaje significativo, pero
entregandole al estudiante recursos digitales que contribuyan al aprendizaje, la madurez de
las tecnologias digitales disponibles de manera gratuita y las competencias digitales de los
estudiantes matriculados en esta carrera.

Este articulo tiene como objetivo redisefiar metodoldgicamente la asignatura de Ingenieria de
Requisitos empleando metodologias activas, para una modalidad hibrida, con el uso de
tecnologias digitales.

Materiales y método

El disefio instruccional requerido para afrontar el desafio de potenciar un proceso de
aprendizaje donde el estudiante juegue un rol mas activo y el profesor se constituya en un
facilitador de este proceso, implico la realizacién de varias tareas agrupadas en tres etapas:
definir las competencias técnicas genéricas y especificas y los resultados de aprendizaje,
disefar el sistema de intervenciones didacticas que tributen a las competencias y resultados
de aprendizaje y evaluar los resultados. Se siguid un proceso secuencial y probatorio, en el
que cada etapa precede a la siguiente y no se brincan o eluden pasos, siguiendo un enfoque

cuantitativo.
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En la definicién de competencias y resultados se estudiaron los resultados del proyecto Tuning-
América y las particulares del plan de estudio y se establecieron las competencias y resultados
a alcanzar; asi como las relaciones entre ellas. En el disefio de las intervenciones se obtuvieron
los tipos de intervenciones, la secuencia de las mismas, la estructura de cada uno, se concibio
el disefio estructural de las intervenciones y la elaboracién de los recursos digitales.

Como se aprecia, estan contenidos los pasos tipicos que se siguen en las investigaciones que
usan el método investigacion-accion: planificacion (identificar cuestiones relevantes que guien
la investigacion), accion (variacion de la practica mediante una simulacion o prueba de la
solucion), observacion (recoger informacién, tomar datos y documentar lo que ocurre) y
reflexion (compartir y analizar los resultados, planteando nuevas cuestiones relevantes) [6].
En este articulo solo se trabajé en los dos primeros pasos y el segundo se ejemplifica con un
tema.

Resultados

En Popatsnik [7] se valora que es comun criticar que la formacién universitaria en ingenieria
no es capaz de formar profesionales que satisfagan plenamente las expectativas de la
industria. Sobre la base que la asimilacion de los contenidos en el que aprende debe tener
lugar en el marco del desarrollo de las competencias necesarias y suficientes que permitan el
desarrollo esperado en la soluciéon de los problemas que enfrentara en su practica profesional
[8].

Por lo tanto, en la organizacion de la formacion es importante tomar en consideracion las
recomendaciones siguientes, derivadas de las necesidades del contexto cubano, de las
experiencias de la autora y de las aportaciones de autores como [9,10]: fortalecer el bloque
de actividades practicas directamente vinculadas a entornos productivos o de servicios, aplicar
tecnologias de ensefianza-aprendizaje innovadoras que incluyan la solucién de problemas
profesionales por parte de los estudiantes, en el curso de su formacion y realizar un disefio
del proceso docente educativo que tome en consideracion la posibilidad de personalizacion del
aprendizaje, el nivel de sincronia tecnolégica y el rol del docente como facilitador del proceso.
Estas tres metas inspiran esta propuesta.

La educacidon, segun los grados de virtualizacién, se puede clasificar en: tradicional o

presencial (no usan medios tecnolégicos), mediada por tecnologias en el salén de clases
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(0-29%), hibrida (30-70%) y en linea o virtual (=80%) [11].

El aprendizaje tradicional es un tipo de aprendizaje en el que el experto facilitador tiene el
papel dinamico de exposicion continua del conocimiento y el estudiante tiene un papel pasivo
centrado principalmente en tomar anotaciones y realizar consultas de manera ocasional
durante el proceso de enseflanza-aprendizaje [12].

Las metodologias activas tienen como finalidad propiciar una mayor intervencion del
estudiante en la construccion del conocimiento [13]. Segun la Cambridge International
Education, es un tipo de ensefianza en el que los alumnos participan del proceso de
aprendizaje mediante el desarrollo del conocimiento y la comprensién. Juegan el rol
primordial, usando estrategias de ensefianza-aprendizaje que se basan en la motivacion, la
atencién y la participacion activa, que promueven la autonomia en su proceso de aprendizaje.
Los estudiantes tendran la capacidad de tomar decisiones asociadas al proceso de formacion,
pero no se le cede el control y la responsabilidad total, sino que se acomparfa y ayuda para
que pueda asumir progresivamente ese control y responsabilidad [14].

El aula invertida es un método y un instrumento pedagdgico que consiste en invertir
determinados procesos de aprendizaje que antes se daban en el aula, trasladandolas fuera de
ella [15]; lo que lleva a la inversion de los roles educativos en el que el docente adquiere un
papel secundario como guia del aprendizaje mientras que el estudiante aprende los cambios
fuera del aula [16].

El Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) es una metodologia, una técnica didactica, un
método, una estrategia y una alternativa de aprendizaje activo y auténomo, centrado en el
estudiante para que aprenda a aprender de manera cooperativa [17]; por lo que busca
mejorar el aprendizaje de los estudiantes en entornos reales o hipotéticos supervisados por
un tutor [18]. Se basa en dos argumentos conceptuales y tedricos: el aprendizaje a partir de
la experiencia (de John Dewey) y la participacion del estudiante en comunidades de
aprendizaje cognitivo donde intercambia, compara ideas y participa activamente en la solucion
de problemas interactuado con otros (de Vygotsky) [19].

El método de casos, como metodologia de ensefianza-aprendizaje, se fundamenta en el
andlisis y la discusién de casos practicos de la vida real, en la que los estudiantes deben buscar

una solucién y generar sus propias conclusiones para resolverlo [20].
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En Cuba, la modalidad semipresencial se emplea desde hace varios afios y tuvo su esplendor
en los inicios del presente siglo con la universalizacion de la ensefianza, que llevé los estudios
universitarios a todos los rincones del pais. Los recursos empleados fueron el video, texto
basico de la asignatura impreso, otros textos en formato digital, guias para el estudiante y el
profesor donde se detallaba el trabajo a realizar en las actividades presencial y no presencial
y, para el caso particular de la carrera de Ingenieria Informatica, una plataforma de
teleformacion que funcionaba off line.

En este articulo se asumen la definicion de aprendizaje semipresencial que se define en [21]
como un modelo que combina la formacion virtual y presencial, entendida como el aprendizaje
que utilizan los recursos tecnolégicos presenciales y virtuales con la finalidad de optimizar la
adquisicion de competencias en el proceso de ensefianza aprendizaje. Es decir, se combinan
espacios de aprendizaje fisico y virtuales, asincronos y sincronos; por lo que se necesitan
tecnologias digitales.

Los recursos tecnologicos se emplean en la docencia para activar el interés y la participacion
de los estudiantes. Segun [22], las tecnologias no transforman la educaciéon, no cambian
metodologias didacticas y no mejoran la calidad de la ensefianza. Estos autores valoran que
la innovacién educativa no se puede centrar en la introducciéon de tecnologia pues por si sola
no provoca transformacion. Por eso en la propuesta que se presenta se propone un disefio de
como se podran emplear en la imparticién de una asignatura en especifico pues si pueden
transformar la educacion, cambiar metodologias didacticas y mejorar la calidad del proceso.
Justificacion del empleo de metodologias activas

La asignatura objeto de transformacion dispone de 70 horas presenciales por plan de estudios.
A juicio de esta autora, varias particularidades de la asignatura y del entorno en que se
desarrolla, la hacen candidata al empleo de metodologias activas, entre las que se destacan:
la posibilidad de interactuar con problemas reales de la profesién en el entorno laboral en que
se producen, los estudiantes se encuentran en un momento de la carrera donde estan
preparados para asumir la responsabilidad de identificar los objetivos de aprendizaje,
planificar la recoleccion de informacioén y realizar las busquedas, procesamiento e integracion

de la informacion.
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Otro elemento que la hace candidata es la necesidad de que la interaccién del estudiante con
otros estudiantes, profesores, tutores y partes interesadas y el trabajo colaborativo entre
ellos_ sirva de base en la construccién de una solucién a los problemas profesionales a los
que se debe enfrentar para vencer las metas de la asignatura. Por otra parte, las habilidades
digitales de los estudiantes y profesores por ser de una carrera ligada a las TIC, minimiza la
curva de aprendizaje del trabajo en un entorno digital con fines educativos.

Estructura de las unidades docentes

La propuesta implica el empleo tanto de metodologias de tipo asimilativas, donde el profesor
juega el rol protagonico, como aquellas donde el centro es el estudiante. Entre las primeras,
en particular, se sugiere la conferencia magistral para introducir el tema.

Los temas 1 y 3 son los mas complejos de la asignatura y estan asociados a un mayor numero
de roles. El tema 2 requiere de niveles mas bajos de colaboracion entre los implicados al ser
menos complejo su aprendizaje de forma individual. Por tal motivo, se ha disefiado una
estructura para las unidades 1 y 3 (de mayor complejidad) y otra para la unidad 2 (de menor
complejidad).

Por ejemplo, la unidad didactica de mayor complejidad se divide en tres momentos:
presentacion de los conceptos basicos (conferencia magistral), trabajo con un caso (realizando
actividades presenciales y no presenciales, individuales y en equipos, alrededor de un caso
que se entrega el estudiante) y ABP (estudiantes agrupados en equipos atendidos por un tutor
e insertados en un entorno laboral resolviendo un problema real). En las Figuras 1 y 2 se
muestran los elementos que deben abordarse en cada momento de la clase y algunas
herramientas que pueden emplearse.

Una clase magistral tiene: nombre de la actividad, escenario donde se produce, actores que
participan, motivacién del tema, objetivos de la actividad en funcién del estudiante,
distribuciéon en tiempo, resultados del aprendizaje a los que tributa, contenido, bibliografia,
recursos, dificultades previstas y acciones que realizan los actores antes, durante y después
de la actividad y cdmo y qué se evalla. En sus tres momentos (presentacion de los objetivos
desde el punto de vista del alumno, Indicacién de las actividades siguientes y énfasis en la
importacion del tema), se pueden emplear tecnologias digitales para motivar, presentar los

conceptos claves y evaluar; respectivamente.
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Figura 2. Estructura del método de caso. Fuente: Elaboracion propia.

Los componentes del ABP son: nombre de la actividad, escenario donde se produce, actores
que participan, objetivos de la actividad en funcién del estudiante, distribucion en tiempo,
caso, competencias y resultados del aprendizaje a los que tributa, organizacion, necesidades

de aprendizaje, materiales a utilizar, entregas, rol del estudiante, del profesor y del equipo,
caracteristicas de la evaluacion.
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La actividad de organizacion del trabajo parte de recibir la orientacién general del proyecto,
por parte del profesor (virtual), y los detalles especificos, a través del tutor. Sus integrantes
identifican el problema y planifican las tareas a realizar, las distribuyen entre los integrantes
y crean el espacio virtual donde publicaran las evidencias del cumplimiento de las tareas y los
resultados de aprendizaje. Excepto la comunicacion inicial, el resto de seran presenciales o
virtuales en dependencia de la decisién de los miembros.

En la insercidn en el entorno laboral se realizan actividades presenciales en el entorno fisico
de la entidad laboral y en otros espacios donde decidan las partes y, también, se podran
realizar tareas completas o parte de ellas de forma virtual.

El corte es una actividad virtual que implica una evaluacion entre pares donde un equipo
evalla los avances del otro y el profesor también expresa sus criterios. Para ello los
evaluadores consultan las evidencias publicadas, el equipo tiene que incluir un video donde se
observe a los miembros trabajando y cada miembro hara un audio de un maximo de dos
minutos donde se presentaran, informaran las tareas realizadas y los principales resultados
alcanzados. Toda esta informacién estara en el espacio virtual.

La actividad de presentacion del proyecto es presencial e implica que cada equipo realiza una
exposicion auxiliandose de los materiales elaborados. El resto de los estudiantes y el profesor
pueden formular preguntas y el tutor publica en el espacio virtual sus criterios empleando las
mismas rdbricas de evaluacion del profesor.

El método de caso se estructura en: nombre de la actividad, escenario donde se produce,
actores que participan, objetivos de la actividad en funcién del estudiante, distribucién en
tiempo, caso, competencias y resultados del aprendizaje a los que tributa, rol del estudiante,
del profesor y del equipo, secuencia de acciones a realizar y evaluacion.

En el espacio virtual el equipo va construyendo un portafolio accesible para todo el grupo,
profesores y tutores y tendra la estructura que definan los miembros, pero que debe contener
lo siguiente: plan de trabajo, evidencias del cumplimiento de las tareas (fotos, videos,
capturas de pantalla) del momento en que se producen, audio de cada estudiante, evidencias
del resultado de las tareas, informe técnico, evaluacién parcial (corte) del avance que hizo el
profesor y la que hizo el otro equipo y materiales a emplear en exposicion presencial

aprendizaje del trabajo en un entorno digital con fines educativos.
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Consideraciones sobre la evaluacién del aprendizaje

En el disefio de las evaluaciones se debe tomar en consideracion las recomendaciones
siguientes: las tareas de evaluacion se conciban para estimular practicas de aprendizaje en
los estudiantes tanto cuando realizan este proceso de manera individual como en colaboracion,
es necesario estimular la participacion de los estudiantes en la evaluacion de sus comparieros,
sobre todo cuando se trabaja en proyectos, pues aportan otra vision a la solucién de un
problema, hay que retroalimentar inmediatamente sobre los procesos de autoevaluacion,
evaluacion entre pares y coevaluacion, el estudiante se evalla también por su aporte al trabajo
del equipo y se debe considerar la entrega en tiempo del trabajo, el esfuerzo realizado para
alcanzar los objetivos del grupo, su disposicion para aceptar opiniones y sugerencias, la
participacion en las actividades del grupo, su aptitud para la escucha, la capacidad para
compartir ideas de los compafieros e intentar integrarlas y la cantidad de responsabilidades
que asume.

La asignatura comienza con una evaluacion diagnéstica en Moodle que mide el grado de
conocimientos previos. Durante el proceso de formativo se realizaran comprobaciones
periédicas del aprendizaje empleando tecnologias digitales como las presentadas en las figuras
5-8. En estos casos se usaran preguntas y juegos que se asocian fundamentalmente a
habilidades de orden inferior.

Las habilidades de orden superior se trabajan en el caso y en el ABP. En estos momentos se
aplicarian los criterios de evaluacion: entendimiento del flujo de trabajo asignado, solucién al
problema empleando una herramienta CASE y usando correctamente la notacién, dinamica
del trabajo en equipo, presentacion de los resultados, participacion en los debates, el trabajo
individual y el informe técnico. En ambos casos, se definen tres indicadores de logro: no
satisfactorio, satisfactorio y excelente.

En el caso de la nota final cuando se emplea la metodologia de ABP, es importante tomar en
consideracion: la observacién del trabajo del equipo dentro del entorno laboral y en las
sesiones de discusion, la evaluacion sumativa de cada estudiante individualmente, los
resultados de la autoevaluacion, coevaluacion y evaluacion del tutor y para aprobar no puede
estar calificado como no satisfactorio en los criterios: entendimiento del negocio, dinamica del

trabajo en equipo e informe técnico.

Referencia Pedagdgica. Ao 2024. Vol. 12, No.3. septiembre-diciembre, pp. 490-505, ISSN: 2308-3042

500



Anaisa Hernandez Gonzéalez

Discusion

La estructura de actividades especifica para cada unidad didactica, en orden secuencial, es:
conferencia magistral (actividad presencial), evaluacion diagndstica (actividad virtual), caso
(seminario y talleres) y ABP (practicas de laboratorio y defensa de trabajo). Estas dos ultimas
combinan actividades virtuales y presenciales.

La conferencia magistral se concibe que no sea un mondlogo del profesor ensefiando un nuevo
contenido, se emplean videos para motivar a los estudiantes y se les hacen preguntas que los
invitan a reflexionar sobre un aspecto concreto.

En el método de caso, en la preparacion de la actividad practica, se debe emplear la
metodologia de aula invertida utilizando presentaciones interactivas donde se incluyan
elementos a resolver por los estudiantes de forma colaborativa en equipos, por ejemplo,
buscar situaciones reales donde se pueda aplicar un patrén de flujo o patréon de regla de
negocio y aplicarlo (durante). El profesor elabora o edita videos disponibles en internet, que
ensefian a trabajar con herramientas CASE (Computer Aided Software Engineering),
incorporando preguntas de autoevaluacidon de conceptos (antes). También puede emplear
juegos para comprobar la lectura de la bibliografia recomendada. El contendido se puede
trasmitir a través de capsulas de videos de corta duracién, lo que exige un trabajo del profesor
previamente para concebir cuales seran estos videos. El uso de infografias para reforzar
determinados conceptos por parte del profesor y exigir que los estudiantes elaboren las suyas
propias para resumir lo aprendido sobre el negocio que tienen que modelar, también son
buenas préacticas recomendadas. Después podra aplicar estos conocimientos durante la
aplicacion del ABP.

Se ha disefiado un caso que se emplea en varios tipos de clases, de acuerdo a la tipificacion
que empleamos en Cuba, y que responde a los objetivos a alcanzar [23], empleandose los
seminarios y talleres.

Son varias las actividades que se desarrollan por lo que es necesario disefiar intervenciones
didacticas especificas que respondan a los objetivos de cada una, el rol que juegan los actores
profesor, estudiantes y equipo), la dinamica particular que se produce de acuerdo con el tipo
de clase, la duracion, si es presencial o no, entre otros elementos. Los diferentes actores

interactdan entre si durante los diferentes tipos de actividades presenciales y no presenciales.
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Para aplicar este el ABP, se empleo el tipo de clase de “practica laboral”, asumiendo el entorno
laboral como un laboratorio donde trabajar en el logro de las competencias. A un equipo,
integrado por tres o cuatro estudiantes con un tutor que los atiende, se le asigna la tarea de
intervenir una organizacion (empresa) para transformarla digitalmente o mejorar sus procesos
de negocio. Es decir, hay que proponer una solucion que integre la tecnologia digital, en el
area de la empresa que se le asigne cambiar, de manera que se modifique la forma en que
opera y brinde valor a los clientes. De manera que la necesidad de aprendizaje estaria
asociada a la pregunta: ;Como modelar un negocio de manera que se pueda identificar
correctamente los requisitos que debe satisfacer una aplicacion informatica que lo trasforme
0 mejore usando las TIC?

Conclusiones

No basta con emplear herramientas digitales para convertir un proceso de ensefianza
aprendizaje tradicionalmente presencial, en uno donde las tecnologias desempefien un rol mas
protagénico. Pero no la simple incorporacién al aula, sino una innovaciéon educativa que
permita estar a la altura de la sociedad.

La importancia de contar con un sistema de intervenciones didacticas radica en que
proporciona una guia para la planificacion, ejecucion, evaluacion y buenas practicas a seguir
para organizar el escenario pedagoégico adecuado para alcanzar las metas de aprendizaje.

En las intervenciones didacticas donde se aplican metodologias activas se observa que se
emplea igualmente una metodologia colaborativa, pues el trabajo en conjunto de los
integrantes de cada equipo es el que permite obtener el resultado final (modelacion del
negocio e identificacion de las mejoras empleando las TIC).

En las rubricas de evaluacion, se aprecia como se tomd en consideracion la dinamica del
trabajo en equipo. Aunque la nota es individual para cada estudiante, las actividades de
aprendizaje se ejecutan de forma conjunta y los resultados de aprendizaje son fruto de ese
trabajo grupal. Hay tareas que se pueden realizar de forma individual, pero el resultado no
es la suma de tareas individuales.

La propuesta responde a todos los niveles de la taxonomia de Bloom ya que el estudiante
realiza primero actividades que estan asociadas a procesos cognitivos de orden inferior
(compresion, conocimiento y aplicacion), para pasar a actividades donde se trabaja con

procesos de mayor complejidad (analisis, evaluaciéon y creacion).
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El uso de recursos digitales contribuye a la autopreparaciéon individual y colectiva de los
estudiantes, al intercambio profesor-estudiante, profesor-equipo, profesor-tutor, estudiante-
estudiante, estudiante-equipo, estudiante-tutor y equipo-tutor, al desarrollo de las
competencias, a la consecucién de los resultados de aprendizaje y a la evaluacion del
aprendizaje.

La presencia de la tecnologia digital en el proceso debe generar cambios en el desarrollo de

la préactica docente, en la forma en que los estudiantes aprenden, en el acceso al conocimiento

y a los resultados de aprendizaje, en la comunicacion entre los participantes y en la evaluacion

del aprendizaje; es decir, se debera producir una innovacién que solo su implementacion

permitira validar.
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