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	1. 1
1. Datos generales
Dirigido  a
Docentes del nivel de Educación Primaria participantes
del programa de Fortalecimiento de Competencias de los
Docentes Usuarios de Dispositivos Electrónicos
Duración 48 horas
Modalidad A distancia
2. Sumilla
Este curso virtual autoformativo con tutoría tiene como propósito fortalecer las
competencias profesionales de las y los docentes del nivel de Educación Primaria usuarios
de dispositivos electrónicos portátiles, en el desarrollo de experiencias de aprendizaje
(EdA) que respondan a las necesidades educativas de las y los estudiantes haciendo uso
de entornos virtuales de aprendizaje (EVA).
Para cumplir con este propósito, hemos organizado el curso en una unidad y dos sesiones.
La primera sesión se denomina «Entorno virtual de aprendizaje para el diseño de una EdA».
En ella, abordaremos qué es un entorno virtual de aprendizaje, cuáles son sus ventajas y
cómo diseñar experiencias de aprendizaje en Google Classroom. En la segunda sesión,
que lleva por título «Herramientas digitales de un entorno virtual de aprendizaje para
desarrollar una EdA», trataremos sobre herramientas digitales de Google Workspace y
otras aplicaciones de la tableta que faciliten el desarrollo de experiencias de aprendizaje.
3. Competencias priorizadas
El curso posibilita la comprensión de determinados conocimientos prácticos que están
enmarcados en las siguientes competencias priorizadas para la aplicación de estrategias
que respondan al propósito del curso.
SÍLABO
Curso
Gestión de Entornos Virtuales para el
Desarrollo de Experiencias de Aprendizaje
Nivel Primaria
 


	2. 2
3.1 Del Marco  del Buen Desempeño Docente
Competencia 4
Conduce el proceso de enseñanza con dominio de los contenidos disciplinares y el uso de
estrategias y recursos pertinentes, para que todos los estudiantes aprendan de manera
reflexiva y crítica lo que concierne a la solución de problemas relacionados con sus
experiencias, intereses y contextos culturales.
3.2 Del Diseño Curricular Básico Nacional de la Formación Inicial Docente
Competencia 11
Gestiona los entornos digitales y los aprovecha para su desarrollo profesional y práctica
pedagógica, respondiendo a las necesidades e intereses de aprendizaje de los estudiantes
y los contextos socioculturales, y permitiendo el desarrollo de la ciudadanía, creatividad y
emprendimiento digital en la comunidad educativa.
4. Resultados esperados
Al finalizar el presente curso, la o el docente:
•	 Gestiona entornos virtuales de aprendizaje (EVA) para el desarrollo de experiencias
de aprendizaje (EdA) que respondan a las necesidades de aprendizaje de las y los
estudiantes, según diversos contextos socioculturales, escenarios de conectividad,
modalidad de servicio, nivel y especialidad.
5. Contenidos del curso
Inicio del curso
Video de bienvenida al curso
Sílabo y Guía del participante
Cuestionario de entrada
2 horas
Revisión el reto propuesto 1 hora
Unidad Sesiones Contenidos Duración
Unidad 1
Desarrollo
de las
experiencias
de
aprendizaje
a través de
entornos
virtuales
disponibles
en la tableta
Sesión 1
Entorno
virtual de
aprendizaje
para el
diseño de
una EdA
1.	 Entornos virtuales de aprendizaje (EVA)
1.1	 Herramientas y recursos digitales
2.	Ventajas de los entornos virtuales de apren-
dizaje
3.	Entornos virtuales para propiciar experien-
cias de aprendizaje sincrónico y asincrónico
3.1	 Google Classroom como entorno virtual
de aprendizaje
3.2	 Google Meet como medio para la comu-
nicación sincrónica
20
horas
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4. Diseño de  experiencias de aprendizaje en
Google Classroom
4.1	 Planteamiento de una experiencia de
aprendizaje en un EVA
4.2	 Desarrollo de los componentes de la
experiencia de aprendizaje en un EVA
4.3	 Recomendaciones para planificar
actividades de una experiencia de
aprendizaje en un EVA
4.4.	Presentación de las actividades de
aprendizaje en un EVA
Sesión 2
Herramientas
digitales de
un entorno
virtual de
aprendizaje
para
desarrollar
una EdA
1.	 Desarrollo de experiencias de aprendizaje
con herramientas digitales de Google
Workspace y otras aplicaciones de la tableta
2.	Creación de material educativo para
desarrollar experiencias de aprendizaje con
aplicaciones de la tableta
3. La evaluación en entornos virtuales de
aprendizaje
3.1	 Evaluación y retroalimentación a través
de Google Classroom
3.2	 Estrategias para la evaluación continua a
través de herramientas de Google y otras
herramientas de la tableta
20
horas
Producto final
4
horas
Cuestionario de salida	
Encuesta de satisfacción
1 hora
Total
48
horas
6. Metodología
El presente curso ha sido diseñado para generar aprendizajes en entornos virtuales.
Por ello, la metodología es activa, propicia el autoaprendizaje y la autonomía de los
participantes para fomentar la indagación y el aprendizaje entre pares.
Para iniciar el curso, deberás revisar y analizar un reto que orientará el desarrollo de las
actividades propuestas en cada sesión.
Para lograr el éxito del curso, en cada sesión se proponen actividades organizadas en
una secuencia metodológica compuesta por momentos que progresivamente llevan al
participante a reflexionar, contrastar sus creencias y transferir en su praxis los aprendizajes
adquiridos a partir de un reto.
Cada sesión del curso presenta los contenidos de manera dinámica y gradual. Además,
cada una de ellas se organiza en cuatro momentos: analiza, evalúa, propone y aplica.
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•	Analiza
	 Luego de  haber revisado el reto vinculado con el propósito del curso, activamos
el proceso de análisis sobre la base de las experiencias y acciones de tu quehacer
pedagógico, a partir de situaciones prototípicas (casos, videos, noticias, etc.). Este
primer momento te será muy útil cuando abordemos los contenidos de la unidad
considerando, además, el contexto educativo en que se encuentra.
•	Evalúa
	 Contrastamos los referentes teóricos a través de la revisión de los contenidos y la
documentación que amplía y sustenta la información y los conocimientos expuestos.
Con estos insumos, evaluamos alternativas de solución al reto propuesto.
•	Propone
	 Planteamos alternativas de solución al reto propuesto, incorporando el uso de
recursos y herramientas digitales que favorezcan el desarrollo de las competencias
de las y los estudiantes.
•	Aplica
	 Demostramos todo lo aprendido en las experiencias de aprendizaje y reflexionamos,
colegiadamente, a través de las actividades que te serán presentadas al finalizar
cada sesión.
Al finalizar el curso deberás elaborar un producto en el que se evidencie la transferencia
de los contenidos del curso en la resolución del reto inicial.
7. Evaluación
La evaluación tiene un enfoque formativo, y se considera como un proceso sistemático y
permanente durante el desarrollo del curso.
Se aplican tres tipos de evaluación:
•	 Evaluaciones de entrada y salida: permitirá contrastar el nivel de conocimiento y
comprensión de los contenidos del curso en los docentes. Se aplicará un cuestionario
de entrada al inicio del curso y un cuestionario de salida al final.
•	 Evaluación de proceso (autoevaluación): durante el desarrollo de cada sesión el
participante, podrás verificar tus aprendizajes e identificar qué aspectos debes
reforzar a partir de los retos propuestos, contrastándolos con la teoría. En la
aplicación de tu propuesta, contarás con el acompañamiento del formador-tutor
para efectos de retroalimentación.
•	 Propuesta final: Consiste en la elaboración de un producto a través del cual
se demostrará la aplicación de lo aprendido en una experiencia de aprendizaje
incorporando herramientas y recursos digitales para la evaluación.
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8. Medios, recursos  y materiales
El curso está compuesto por medios, recursos y materiales diseñados especialmente para
la modalidad a distancia, implementados en la plataforma de PerúEduca. A través de
ella, se realizarán todas las interacciones entre los participantes, así como el acceso a las
actividades, recursos y materiales.
Recursos:
a.	Manual del participante: ofrece una orientación general sobre la organización del
curso, las actividades a desarrollar y la obtención de la constancia.
b.	Caja de herramientas: es una recopilación de lecturas, materiales audiovisuales,
bibliografía complementaria, entre otras.
c.	Videos interactivos: son recursos audiovisuales que permiten revisar el contenido
de los fascículos de modo interactivo.
Materiales:
a.	Fascículos: en estos materiales se consideran los sustentos teóricos, organizadores
gráficos, estudios de casos, actividades propuestas, entre otros.
Estos recursos y materiales tienen la finalidad de dinamizar el desarrollo del curso,
atendiendo las características de las y los docentes usuarios de los dispositivos electrónicos
(tabletas).
9. Constancia
Al culminar el curso, las y los participantes que hayan desarrollado todas las actividades,
presenten la propuesta final y aprueben la evaluación de salida, con nota igual o mayor a
12, obtendrán una constancia por 48 horas cronológicas.
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Guía del participante
Curso
Gestión  de Entornos Virtuales para el
Desarrollo de Experiencias de Aprendizaje
Nivel Primaria
¡Bienvenidas, bienvenidos!
El Ministerio de Educación (Minedu), por medio de la Dirección de Formación Docente
en Servicio (DIFODS), les da la bienvenida al curso Gestión de Entornos Virtuales para
el Desarrollo de Experiencias de Aprendizaje, dirigido a docentes del nivel de Educación
Primaria participantes del programa de Fortalecimiento de Competencias de los
Docentes usuarios de Dispositivos Electrónicos Portátiles.
El presente curso tiene como propósito fortalecer las competencias profesionales de
las y los docentes en el desarrollo de experiencias de aprendizaje (EdA) que respondan
a las necesidades educativas de las y los estudiantes haciendo uso de entornos virtuales
de aprendizaje (EVA).
Para cumplir con este propósito, hemos organizado el curso en una unidad y dos
sesiones. La primera sesión se denomina «Entorno virtual de aprendizaje para el diseño
de una EdA». En ella, abordaremos qué es un entorno virtual de aprendizaje, cuáles
son sus ventajas y cómo diseñar experiencias de aprendizaje en Google Classroom. En
la segunda sesión, que lleva por título «Herramientas digitales de un entorno virtual
de aprendizaje para desarrollar una EdA», trataremos sobre herramientas digitales
de Google Workspace y otras aplicaciones de la tableta que faciliten el desarrollo de
experiencias de aprendizaje.
Finalmente, es importante señalar que el curso se encuentra en el marco de la Política
Nacional de Formación Docente en Servicio, vinculado a una de las prioridades del
Ministerio de Educación, que es el desarrollo profesional de los maestros y maestras
de los distintos niveles y modalidades educativas del país, para la mejora continua de la
calidad de los aprendizajes.
¡Empezamos!
Si has llegado hasta aquí es porque has utilizado correctamente tu usuario personal y
tu contraseña. Ahora, debes actualizar los datos de tu perfil personal e incluir una foto.
De esta forma, todos tus colegas podrán saber algo más de ti.
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¿Qué encontrarás en  este curso?
Este curso se presenta de manera virtual en la plataforma PerúEduca y podrás seguirlo
desde una PC de escritorio, notebook, tablet o cualquier otro dispositivo móvil.
Se trata de un curso autoformativo, por lo cual, tú eres el protagonista. Por ello, deberás
distribuir tus tiempos de estudio para desarrollarlo y, así, cumplir con los resultados
esperados de manera independiente y autónoma.
A lo largo del curso podrás:
●	 Gestiona entornos virtuales de aprendizaje (EVA) para el desarrollo de
experiencias de aprendizaje (EdA) que respondan a las necesidades
de aprendizaje de las y los estudiantes, según diversos contextos
socioculturales, escenarios de conectividad, modalidad de servicio, nivel
y especialidad.
¿Cómo se organiza este curso?
El curso está organizado en una unidad temática:
1.	Desarrollo de las experiencias de aprendizaje a través de entornos virtuales
disponibles en la tableta
Para iniciar el curso, deberás revisar y analizar un reto que orientará el desarrollo de
las actividades propuestas en cada sesión.
Cadasesióndelcursopresentaloscontenidosdemaneradinámicaygradual.Además,
cada una de ellas se organiza en cuatro momentos: analiza, evalúa, propone y aplica.
•	Analiza
	 Luego de haber revisado el reto vinculado con el propósito del curso,
activamos el proceso de análisis sobre la base de las experiencias y acciones
detuquehacerpedagógico,apartirdesituacionesprototípicas(casos,videos,
noticias, etc.). Este primer momento te será muy útil cuando abordemos los
contenidos de la unidad considerando, además, el contexto educativo en
que se encuentra.
•	Evalúa
	 Contrastamos los referentes teóricos a través de la revisión de los contenidos
y la documentación que amplía y sustenta la información y los conocimientos
expuestos. Con estos insumos, evaluamos alternativas de solución al reto
propuesto.
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•	Propone
	 Planteamos alternativas  de solución al reto propuesto, incorporando el uso
de recursos y herramientas digitales que favorezcan el desarrollo de las
competencias de las y los estudiantes.
•	Aplica
	 Demostramos todo lo aprendido en las experiencias de aprendizaje y
reflexionamos, colegiadamente, a través de las actividades que te serán
presentadas al finalizar cada sesión.
Al finalizar el curso, deberás elaborar un producto en el que se evidencie la transferencia
de los contenidos del curso en la resolución del reto inicial.
¿Qué actividades deberás realizar?
El curso empieza con una sesión introductoria, cuyo objetivo es familiarizarse con la
plataforma PerúEduca. En este espacio virtual, encontrarás el sílabo del curso —que
podrás descargar—, el cuestionario de entrada y el video de presentación del curso.
Antes de iniciar el curso, debes realizar el cuestionario de entrada, que consta de
preguntas de opción múltiple (tienes una oportunidad para desarrollarlo).
En la plataforma, contarás con la posibilidad de acceder a la Caja de herramientas y al
Fascículo, el cual podrás descargar.
Al concluir el estudio del curso, debes realizar el cuestionario de salida, que consta de
preguntas de opción múltiple (tienes tres oportunidades para desarrollarlo).
Finalmente, debes responder la encuesta de satisfacción, pues tus opiniones nos serán
muy útiles para mejorar futuras versiones del curso o generar nuevos cursos.
¿Cómo obtendrás la constancia del curso?
Al culminar el curso, aquellos participantes que hayan aprobado el cuestionario de
salida, con nota igual o mayor a 12, obtendrán una constancia por 48 horas cronológicas.
La emisión de la constancia es virtual y se descarga de la plataforma PerúEduca.
¡Te deseamos el mayor de los éxitos en tu participación!
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UNIDAD 1: Desarrollo  de experiencias de aprendizaje a través de entornos virtuales disponibles en la tableta. Nivel Primaria
PROGRAMA DE FORTALECIMIENTO
DE COMPETENCIAS
de los docentes usuarios de dispositivos
electrónicos portátiles
Formación
Docente en Servicio
CURSO
GESTIÓN DE ENTORNOS VIRTUALES
PARA EL DESARROLLO DE
EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE
NIVEL PRIMARIA
UNIDAD 1
Desarrollo de experiencias de
aprendizaje a través de entornos virtuales
disponibles en la tableta
Sesión 1: Entorno virtual
de aprendizaje para el
diseño de una EdA
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Curso: Gestión de  Entornos Virtuales para el Desarrollo de Experiencias de Aprendizaje. Nivel Primaria
Curso
Gestión de Entornos Virtuales para el
Desarrollo de Experiencias de Aprendizaje
Nivel Primaria
SITUACIÓN RETADORA:
Te invitamos a revisar las anotaciones
que hizo la profesora Diana Robles,
docente del 6° de primaria en una IE de
Moquegua, en su diario:
Martes 20 de octubre de 2021
Llevo más de 10 años enseñando en el nivel primaria y me apasiona ver cómo
mis estudiantes progresan en relación con las competencias. El año pasado, a
raíz de la emergencia sanitaria, desarrollé las experiencias de aprendizaje de
Aprendo en Casa en la modalidad a distancia. Para ello se nos ofrecieron las
cuentas educativas de Google.
Durante ese año, me preocupaba por hacer llegar los materiales y actividades
a mis estudiantes para el logro de los propósitos de las experiencias de
aprendizaje. Esto me ha resultado algo complejo por mi poca experiencia con
el uso de las herramientas digitales y en la gestión de entornos virtuales, a
diferencia del aula presencial, donde me resultaba más sencillo monitorear,
evaluar y retroalimentar a mis estudiantes cuando lo necesitan.
El año pasado, para ayudar a mis estudiantes en la resolución del reto planteado
en la experiencia de aprendizaje, utilicé algunas herramientas de Google, como
el Google Docs en Drive, para trabajos colaborativos y para desarrollar la
secuencia de actividades propuestas, lo que me ayudó mucho en el registro y
evaluación de sus aprendizajes. Para mediar el aprendizaje de mis estudiantes,
utilicé el Google Meet, desde la tableta, para brindarles orientaciones grupales,
y el WhatsApp para brindarles orientaciones individuales, lo que me permitió
 


	12. 3
UNIDAD 1: Desarrollo  de experiencias de aprendizaje a través de entornos virtuales disponibles en la tableta. Nivel Primaria
retroalimentar de manera pertinente, aunque se me hacía difícil en los casos
en los cuales las y los estudiantes no contaban con Smartphone y tenía que
llamarlos por teléfono en horarios disponibles.
Este año, el director nos ha pedido que utilicemos las herramientas de la tableta,
no solo para archivar y evaluar productos de las y los estudiantes, sino también
para utilizarlas en el desarrollo de todas las actividades de la experiencia de
aprendizaje. Esta indicación me parece adecuada porque las y los estudiantes
también me han comentado que la tableta tiene muchas herramientas que
podemos utilizar para el trabajo colaborativo, el envío y organización de las
evidencias, y otras actividades más activas y participativas, que favorezcan
la interacción no solo con material digital, sino también con material físico
que tengan en sus casas y, así, podríamos recoger evidencias en diferentes
formatos: audios, imágenes, textos, etc.
Por otro lado, es importante también que pueda usar las herramientas de la
tableta para revisar, retroalimentar y valorar los aprendizajes de mis estudiantes,
que puedan recibir y tal vez responder los comentarios que les hice. Pero lo
más importante es que ellos puedan hacerlo desde sus tabletas.
Después de las indicaciones de mi director y los comentarios de mis estudiantes,
me surge la siguiente pregunta: ¿cómo podría utilizar las herramientas de la
tableta para ayudar a mis estudiantes a responder al reto que nos plantea la
situación, desarrollar las actividades de aprendizaje y mediar los aprendizajes
de acuerdo a sus características?
A partir del caso de la profesora Diana y tu experiencia pedagógica, te invitamos a
resolver el siguiente reto:
¿Qué recomendaciones le darías a la profesora Diana para
desarrollar experiencias de aprendizaje que respondan a las
necesidades de aprendizaje de las y los estudiantes haciendo uso
de entornos virtuales?
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Curso: Gestión de  Entornos Virtuales para el Desarrollo de Experiencias de Aprendizaje. Nivel Primaria
Retomemos algunos
aspectos del caso retador:
Analizamos la práctica docente
(…) Este año el director nos ha pedido que utilicemos las herramientas
de la tableta, no solo para archivar y evaluar productos de los
estudiantes, sino también para utilizarlas en el desarrollo de todas
las actividades de la experiencia de aprendizaje. Esta indicación
me parece adecuada porque las y los estudiantes también me han
comentado que la tableta tiene muchas herramientas que podemos
utilizar para el trabajo colaborativo, el envío y organización de las
evidencias, y otras actividades más activas y participativas, que
favorezcan la interacción no solo con material digital, sino también
con material físico que tengan en sus casas y, así, podríamos recoger
evidencias en diferentes formatos: audios, imágenes, textos, etc.
Después de las indicaciones de mi director y los comentarios de mis
estudiantes, me surge la siguiente pregunta: ¿cómo podría utilizar
las herramientas de
la tableta para ayudar
a mis estudiantes
a responder al reto
que nos plantea la
situación, desarrollar
las actividades de
aprendizaje y mediar
los aprendizajes de
acuerdo con sus
características?
Unidad 1: Desarrollo de experiencias de
aprendizaje 
a través de entornos virtuales

disponibles en la tableta
Sesión 1: Entorno virtual de aprendizaje
para el diseño de una EdA
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UNIDAD 1: Desarrollo  de experiencias de aprendizaje a través de entornos virtuales disponibles en la tableta. Nivel Primaria
Actividades:
Luego de leer el caso, te invitamos a desarrollar las siguientes actividades.
La profesora Diana, que trabaja con estudiantes del 6° de primaria, cuenta con
dos recursos digitales importantes para generar experiencias de aprendizaje:
•	 La cuenta de correo educativa de Google Workspace para la Educación
•	 Las tabletas que le ha facilitado el MINEDU
1.	 Completa la tabla señalando las herramientas digitales de Google Workspace
para la Educación y otras herramientas que se encuentran instaladas en su
tableta:
GOOGLE WORKSPACE PARA LA
EDUCACIÓN
OTRAS HERRAMIENTAS DE LA
TABLETA
2.	 ¿Cuál de las herramientas de Google Workspace para la Educación consideras
que le permite a la profesora Diana gestionar los contenidos, materiales,
actividades, recojo de evidencias y evaluación en un solo lugar?
3.	 Al igual que Diana, tú cuentas con el Google Workspace para la Educación y
otras herramientas instaladas en la tableta. ¿Cómo lo vienes utilizando en el
desarrollo de las experiencias de aprendizaje?
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Revisemos ahora la teoría sobre los entornos virtuales de aprendizaje. Empecemos
por definir qué es un entorno virtual de aprendizaje y cómo promueve experiencias de
aprendizaje de manera remota. Ella partir de la teoría, encontrarás elementos que te
ayudarán a resolver las actividades propuestas.
1.	Entornos virtuales de aprendizaje (EVA)
El aprendizaje es una cualidad inherente en las y los estudiantes y habitualmente se da
dentro de la IE. Sin embargo, la pandemia del Covid – 19 ha trasladado el espacio de
aprendizaje al entorno digital, virtual. Para empezar a entender este nuevo escenario
de aprendizaje, te invitamos a ver el siguiente video:
Evaluamos los referentes teóricos para buscar soluciones
Video: El impacto de las plataformas virtuales en el proceso de aprendizaje
https://youtu.be/EHApheKAJds?t=149
Si buscamos referentes teóricos sobre el tema, encontraremos abundante información
y no siempre actualizada. A continuación, presentamos una de las definiciones más
actuales, esta nos señala que un entorno virtual de aprendizaje…
“(...) es un espacio educativo alojado en una plataforma web que
incluye una serie de herramientas informáticas que fomentan la
interacción didáctica”. (Rodríguez, 2020)
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UNIDAD 1: Desarrollo  de experiencias de aprendizaje a través de entornos virtuales disponibles en la tableta. Nivel Primaria
A su vez, otros autores lo definen también de la siguiente manera:
“(...) un entorno virtual de aprendizaje es un sistema de software para
formación a distancia, que proporciona un ambiente digital para el
desarrollo de cursos de formación y que permite la interacción entre
docentes y estudiantes. En otras palabras, es el lugar (no físico, sino
virtual) donde se puede desarrollar el proceso de la educación en
línea”. (Priora, 2021)
El documento normativo del Ministerio de Educación “Lineamientos para la
incorporación de tecnologías digitales en la educación básica”, aprobado con RVM
N° 234-2021-MINEDU, define los entornos virtuales del siguiente modo:
“Son escenarios, espacios u objetos constituidos por tecnologías
de información y comunicación, caracterizados por ser interactivos
(comunicación con el entorno), virtualizados (porque proponen
representaciones de la realidad), ubicuos (se puede acceder a
ellos desde cualquier lugar con/sin conexión a Internet) e híbridos
(integración de diversos medios de tecnologías y comunicación)”.
(Minedu, 2021)
Algunas ideas clave sobre
los entornos virtuales de
aprendizaje:
•	 Son espacios de aprendizaje
mediados o constituidos por
tecnologías digitales.
•	 Favorecen la interacción
remota entre estudiantes y
profesores.
•	 Permiten desarrollar,
apoyados en herramientas
digitales, el proceso de
enseñanza - aprendizaje.
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¿Qué otras ideas clave puedes
extraer de las definiciones sobre
entornos virtuales de aprendizaje?
Apunta tus ideas en el siguiente cuadro:
1.
2.
3.
1.1.	 Herramientas y recursos digitales para el aprendizaje
Dentro de los entornos virtuales de aprendizaje, es necesario hacer una distinción entre
las herramientas digitales y los recursos digitales.
	 1.1.1.	 Herramientas digitales para el aprendizaje
El MINEDU (2021) define las herramientas digitales como “aplicativos o
software que facilitan la producción, interacción y la organización de los
contenidos digitales”. Estas herramientas pueden servir para crear contenido
(recursos de aprendizaje) o para desarrollar actividades con los estudiantes
(actividades de interacción).
	 1.1.2. Recursos digitales para el aprendizaje
Cabral (2019) define los recursos digitales como “conjuntos de soportes
con el contenido sobre un tema particular o varios de ellos, prestados o no,
a través de medios electrónicos”. Son intangibles y carecen de un soporte
físico, pero sí se puede acceder a la información que estos brindan.
En ese sentido, los recursos digitales son construcciones realizadas a
través de herramientas digitales que
contribuyen al aprendizaje de los
estudiantes.
A continuación, presentamos algunos
ejemplos de herramientas y recursos
digitales:
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Herramientas digitales Recursos digitales
-	Kahoot -	Mentimeter -	Actividad
desarrollada
con Kahoot o
Mentimeter
-	 Video del docente
realizando una
explicación
-	 Una página web
-	 Un blog
informativo
-	 Ficha de trabajo en
un documento de
Google
-	Filmora -	 Documentos de Google
-	Padlet
2.	Ventajas de los entornos virtuales de aprendizaje
Entre las principales ventajas de los entornos virtuales de aprendizaje, tenemos las
siguientes:
-	 Concentratodoslosmateriales,contenidos,actividades,evaluaciónycomunicación
en un solo lugar.
-	 Favorece el recojo de evidencias en un solo lugar y lleva el control de las mismas.
-	 Favorece la comunicación e interacción con los estudiantes.
-	 Permite realizar seguimiento a los estudiantes de manera remota, sincrónica y
asincrónica.
-	 Permite retroalimentar bajo un enfoque de evaluación formativa.
-	 Promueve la interacción con material y herramientas digitales y también con
materiales físicos disponibles para el estudiante.
-	 Favorece el uso de diferentes tipos de materiales multimedia: video, audio,
imágenes, recursos interactivos, textos, etc.
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3.	Entornos virtuales para propiciar experiencias
de aprendizaje sincrónico y asincrónico
Como hemos visto, los entornos virtuales permiten que se desarrolle el proceso educativo
apoyados en tecnología y de manera remota. Esto se traduce en una aplicación o
herramienta digital que favorezca lo que el maestro necesita hacer para promover
aprendizajes: diseñar una secuencia didáctica para organizar las partes de una experiencia
de aprendizaje.
La Resolución Ministerial N° 334 - 2020 del Ministerio de Educación aclara el rol que el
docente debe tener en este entorno de aprendizaje remoto. Revisemos:
Es labor del docente analizar cada experiencia de aprendizaje
planteada (la situación, el propósito, los retos, los productos/
actuaciones esperadas, los criterios de evaluación y la secuencia
de actividades) en las tabletas o en la plataforma web a partir del
contexto, las características y necesidades de aprendizaje (situación
de sus saberes previos) de los estudiantes para tomar decisiones que
favorezcan su proceso de aprendizaje; lo que podría implicar generar
actividades o experiencias adicionales si se requiere.
El docente debe realizar retroalimentación pudiendo utilizar diversas
formas (orales, escritas, gráficas o sus combinaciones), utilizando
los medios que tiene a disposición (sesiones de chat o conversación,
llamadas telefónicas, correo electrónico, reuniones virtuales,
comunicación escrita, mensajes de textos, entre otros).
El entorno virtual de aprendizaje favorece la continuidad del proceso educativo de manera
remota. Si bien el ambiente de aprendizaje ya no es el salón de clase, al menos mientras
dure la pandemia, el aprendizaje se puede dar, y de hecho se da, de manera remota
apoyado en tecnología digital. Por lo tanto, sigue siendo responsabilidad del docente
organizar los aprendizajes en una secuencia didáctica, esta vez apoyado en tecnologías
digitales que tenemos al alcance y nuestros estudiantes también.
Veamos ahora algunas aplicaciones que tenemos en la tableta para apoyarnos y facilitar
experiencias de aprendizaje de manera remota.
3.1.	 Google Classroom como un entorno virtual de aprendizaje
Google Classroom es la aplicación para el aprendizaje y la administración de
aulas virtuales de la empresa Google.
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Con ella los docentes pueden crear cursos en línea para así generar una
comunicación fluida y de manera asincrónica con los estudiantes. Y no es solo
un aula virtual, sino una plataforma educativa en la que hay secciones sociales
para anuncios, para compartir material de estudio o para publicar y administrar
tareas. (Priora, 2021)
Es, por lo tanto, una “herramienta gratuita y simple de usar que ayuda a los
educadores a administrar y evaluar con eficiencia el progreso del aprendizaje”.
(Priora, 2021)
Para profundizar en el uso de la herramienta, puedes consultar el siguiente video
de PerúEduca:
Video: Aula virtual classroom para tabletas
https://youtu.be/KZFNsA8wktI?t=1618
Ahora que ya viste qué es Google Classroom y cómo se puede utilizar desde la
tableta, vamos a ver qué podemos hacer con esta herramienta:
-	 Crear clases (aulas virtuales). Por ejemplo, si soy docente del 6° de primaria,
puedo crear mi aula virtual.
-	 Publicar avisos y recordatorios. Ejemplo: Aviso sobre la entrega de una tarea
para la siguiente semana.
-	 Asignar una tarea a tus estudiantes. Ejemplo: Crear un álbum con los tipos
de hoja que tienen las plantas en un papel A4. Luego tomar una foto con la
tableta y entregarla en Classroom.
-	 Revisar / Retroalimentar las entregas de tareas de los estudiantes sin necesidad
de descargar los documentos.
-	Calificar y exportar las calificaciones a un documento.
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3.2.	 Google Meet como medio para la comunicación sincrónica
Meet es la aplicación de Google Workspace para la educación para realizar
videoconferencias. Es una aplicación web y también móvil por lo que está
disponible para distintas plataformas. Facilita la comunicación sincrónica a través
de audio y video, y está integrada a otras aplicaciones de Google como el correo
electrónico (Gmail), Chat de Google y el Calendario.
En tu tableta y la de tus estudiantes ya tienen instalada esta aplicación y pueden
utilizarla para comunicarse.
Para iniciar una videollamada desde la tableta, sigue los siguientes pasos
recomendados por Google Workspace:
-	 Abre la app de Meet: Meet app.
-	 Presiona Nueva reunión.
-	 Iniciar una reunión instantánea: Se crea una nueva reunión y te unes de inmediato.
-	 Selecciona una opción: Obtener un vínculo de reunión para compartir, se genera
un vínculo de reunión que puedes compartir para reunirte ahora o más tarde.
-	 Para invitar a otras personas, presiona “Compartir invitación”. Para unirte a la
reunión, copia el código en el campo “Unirse con un código”.
Puedes acceder a información detallada sobre el uso de Google Meet en la página
de soporte de Google Workspace para la Educación:
Inicia o programa una videoconferencia de Google Meet - Android - Ayuda de
Google Meet :
https://support.google.com/meet/answer/9302870?hl=es-419co=GENIE.
Platform%3DAndroid
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El consumo de datos de la aplicación es relativamente bajo y dependerá de la
calidad de video:
APLICACIÓN DE
VIDEOLLAMADA
USO
USO DE DATOS EN
PROMEDIO
Meet Videollamada de 1 hora 1.5 GB (1500 megas)
Nota. Tomado de Requisitos del hardware de Meet - Ayuda de Hardware de Google Meet
Amplía la información sobre esta herramienta en el centro de soporte y aprendizaje
de Google Workspace:
Google Meet cheat sheet - Google Workspace Learning Center:
https://support.google.com/a/users/answer/9300131
4.	Diseño de experiencias de aprendizaje en Google
Classroom
Antes de entrar al diseño de experiencias de aprendizaje (EdA) con Google Classroom
recordemos qué es una experiencia de aprendizaje.
El Ministerio de Educación, en la Resolución Viceministerial N° 094-2020 la define como:
Conjunto de actividades que conducen a los estudiantes a enfrentar
una situación, un desafío o problema complejos. Se desarrolla en
etapas sucesivas y, por lo tanto, se extiende a varias sesiones. Estas
actividades son potentes –desarrollan pensamiento complejo y
sistémico–, consistentes y coherentes –deben tener interdependencia
entre sí y una secuencia lógica–. Estas actividades, para ser
consideradas auténticas, deben hacer referencia directa a contextos
reales o simulados y, si es posible, realizarse en dichos contextos. La
experiencia de aprendizaje es planificada intencionalmente por los
docentes, pero también puede ser planteada en acuerdo con los
estudiantes, e incluso puede ser que los estudiantes planteen de
manera autónoma las actividades para enfrentar el desafío.
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Resaltaremos las siguientes ideas clave de esta definición:
La EdA es un conjunto de actividades que conducen al estudiante a afrontar
una situación, desafío o problema complejo. Es decir, las actividades que se
planifican buscan que el estudiante resuelva un problema o cree un producto
que está vinculado con su contexto.
Estas actividades pueden desarrollarse a lo largo de varias sesiones.
Las actividades organizadas en una EaD son las siguientes:
Potentes: desarrollan el pensamiento complejo y sistémico.
Consistentes y coherentes: son interdependientes entre sí y tienen una
secuencia lógica.
Hacen referencia a contextos reales y, de ser posible, se desarrollan en esos
contextos.
La EdA la planifica el docente y puede involucrar a los estudiantes incluso en
la selección de las actividades para enfrentar el desafío o reto.
Todo este proceso descrito de un EdA debe organizarse y monitorearse en algún entorno;
ese entorno en las tabletas es Google Classroom. En esta aplicación, puedes plantear
desde el desafío hasta las actividades que conduzcan a los estudiantes a enfrentar dicho
desafío. Además, puedes monitorear, evaluar y retroalimentar sin necesidad de tener que
salir de la aplicación o requerir de otras aplicaciones para hacerlo.
Google Classroom tiene numerosas herramientas para organizar una secuencia didáctica
y facilitar el monitoreo, la evaluación y la retroalimentación.
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Veamos ahora las herramientas con las que contamos para organizar los aprendizajes:
-	Tablón: Este es un espacio de comunicación a través de texto que te permite
alcanzar a todos tus estudiantes. Es lo primero que tus estudiantes verán al acceder
a Classroom. A continuación, te damos algunas ideas para utilizarlo:
•	 Hacer anuncios en la clase. Ejemplo: recordar una fecha de entrega de un producto
de aprendizaje.
•	 Comunicarse con toda la clase. Ejemplo: dejar una pregunta para motivar la
reflexión.
•	 Los estudiantes pueden hacer preguntas de manera asíncrona sobre temas
relativos a la clase o experiencia de aprendizaje.
-	 Trabajo de clase: Este es el espacio donde se organizan todas las actividades,
materiales y recursos para que los estudiantes enfrenten el reto propuesto en la
situación significativa. Algunas ideas para utilizar este espacio son las siguientes:
•	 Publicar el material de la situación significativa.
•	 Publicar el reto a través de diferentes materiales.
•	 Organizar las actividades y/o tareas para la consecución del reto propuesto.
•	 Asignar instrumentos de evaluación a las actividades.
•	 Fomentar la participación y el diálogo con los estudiantes a través de preguntas
de debate.
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-	Personas: En este espacio podrás dar una mirada a toda la lista de estudiantes
inscritos en tu aula y desde donde podrás invitarlos a unirse a la misma. Te
presentamos algunas ideas para utilizar este espacio:
•	 Contactar a cada estudiante de manera individual a través de correo.
•	 Hacer comentarios privados para cada estudiante.
•	 Obtener un enlace para que los estudiantes se unan a la clase.
Veamos, a continuación, un ejemplo de una secuencia didáctica en Google classroom:
CONSEJO: Crea la secuencia didáctica en tu computadora. Es más cómodo
trabajar con el teclado y el mouse para organizar el material y actividades para
la EdA. Recuerda que debes usar tu cuenta de Aprendo en Casa en el Classroom
de tu computadora y en la tableta para que la información se sincronice, es
decir, para que todo lo que hagas en tu computadora pueda verse en tu tableta.
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Google Classroom es el entorno de aprendizaje para desarrollar EdA, pero es solo una
parte de este proceso de enseñanza. Es necesario programar la experiencia en este entorno
utilizando las herramientas disponibles del mismo para promover los aprendizajes. Sin
embargo, Google Classroom no lo es todo. En la tableta tienes un conjunto de herramientas
que puedes utilizar para facilitar la experiencia de aprendizaje a tus estudiantes. En la
sesión dos de esta unidad, veremos cómo utilizar más aplicaciones y recoger evidencias
a través de Classroom.
4.1.	 Planteamiento de una experiencia de aprendizaje en un EVA
Ahora que ya conoces sobre los entornos virtuales de
aprendizaje e identificaste Google Classroom como el
entorno de aprendizaje de tu tableta, debes plantear
una experiencia de aprendizaje en dicho entorno.
Es importante que tengas en cuenta algunos aspectos
al momento de planificar tu secuencia didáctica:
-	 La habilidad que tienen los estudiantes en el manejo de una aplicación. Por
ejemplo, si la actividad consiste en elaborar un mapa mental con la aplicación
XMind, debo tomar en cuenta si mis estudiantes ya conocen y manejan dicha
herramienta.
-	 Considera el tiempo como un factor importante al momento de asignar una
actividad. En el caso de que sea la primera vez que utilizarán una herramienta,
considera el tiempo para que se familiaricen y sepan cómo utilizarla para
desarrollar la actividad.
-	 Debes organizar las actividades y recursos para favorecer la navegación y la
adquisición de los contenidos y/o el desarrollo de la habilidad necesaria para
superar el reto de la experiencia de aprendizaje en la aplicación de aula virtual,
en este caso, Google Classroom.
-	 Es importante no utilizar demasiadas herramientas en una experiencia de
aprendizaje para evitar que luego sea complicado recibir los productos de
aprendizaje. Google Classroom favorece el control de las entregas de tareas
en un solo lugar.
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Ahora que ya sabes qué debes tomar en cuenta para planificar las experiencias
de aprendizaje en un entorno virtual de aprendizaje como Google Classroom,
vamos a gestionar los diferentes espacios para organizar los contenidos y
actividades. Para esto, debes ubicarte en la pestaña “Trabajo de clase”. Esta es la
pestaña donde se organizan las actividades y contenidos utilizando las siguientes
herramientas:
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TAREA
Es un tipo de actividad en la que el estudiante debe producir un contenido
o resolver un problema.
Puedes adjuntar videos de YouTube, documentos de texto, presentaciones,
archivos PDF que tengas alojados en Google Drive o en tu dispositivo.
EJEMPLO:
Crear y asignar las actividades para enfrentar el reto de la situación
significativa.
PREGUNTA
Esta herramienta es para asignar una pregunta que promueva la reflexión y
el debate en la clase de manera asincrónica o sincrónica.
MATERIAL
Esta herramienta es para que asignes textos, videos, imágenes tomadas con
la misma tableta o desde Google Drive.
A diferencia de la Tarea, aquí los estudiantes no crean o resuelven nada. Los
materiales son para consulta.
EJEMPLO:
Usa materiales para plantear la situación significativa con un texto
acompañado de imágenes o de un video.
También lo puedes utilizar para publicar el propósito de aprendizaje.
REUTILIZAR
LA
PUBLICACIÓN
Con esta herramienta puedes copiar una actividad o material para volverlo
a asignar en otra clase o Tema en el mismo curso.
TEMA
Esta herramienta es para separar y organizar las tareas, preguntas y
materiales de las clases. De esta manera, las actividades se separan
temáticamente y facilita la navegación de los estudiantes permitiéndoles
ubicar fácilmente las actividades de la semana.
EJEMPLO:
Utiliza temas para separar las clases de la semana o de acuerdo con
experiencias de aprendizaje.
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A continuación, observa una lámina con una experiencia de aprendizaje planificada en
Google Classroom:
4.2.	 Desarrollo de los componentes de la experiencia de aprendizaje
	 4.2.1.	Plantea la situación significativa y el reto
Utiliza la herramienta “Materiales” de la pestaña “Trabajo de clase” en
Google Classroom, para colocar la situación significativa. Puedes tenerla
escrita en un documento de texto y adjuntarlo. Además, puedes acompañar
con una imagen para reforzar la comprensión.
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	 4.2.2. Plantea el propósito de aprendizaje
Para publicar el propósito de aprendizaje usa también la herramienta
“Materiales”. Usa la caja de descripción para colocar los propósitos de
aprendizaje o adjunta un documento de texto en PDF.
	 4.2.3. Establece las producciones o actuaciones de tus 			
		 estudiantes
Utiliza la herramienta “Tareas” de la pestaña “Trabajo de clase” en Google
Classroom para asignar las actividades con las que los estudiantes
enfrentarán el reto propuesto de la experiencia de aprendizaje. Puedes
colocar tantas tareas como sean necesarias para enfrentar el reto propuesto.
Recuerda que puedes utilizar diferentes tipos de recursos para esto:
-	 Elaborar una presentación
-	 Recopilar información en un
documento
-	 Crear un mapa mental con
alguna aplicación de la tableta
-	 Interactuar con el entorno:
tomar una foto, grabar un
video, hacer una entrevista a
un miembro de la familia o la
comunidad, etc.
Usuario
Contraseña
Ingresar
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	 4.2.4. Establece los criterios e instrumentos para la evaluación
Es importante que en cada actividad “Tarea”, además de las indicaciones
para realizar la actividad, menciones los criterios de evaluación.
También puedes acceder en tu tableta o computadora a Google Classroom
con tu cuenta de Aprendo en Casa, y entrar al curso y tarea respectiva
para crear rúbricas de evaluación que luego puedes utilizar para calificar
las tareas de tus estudiantes en la tableta. La siguiente imagen de una
actividad te muestra la opción “Rúbrica”:
Estas rúbricas son visibles por todos los estudiantes, adjuntas a la actividad
“Tarea” que les asignes.
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4.3.	 Recomendaciones para planificar actividades de una 			
	 experiencia de aprendizaje
•	 Escoge las herramientas con las que cuentan tú y tus estudiantes. En este
caso, las tabletas y los aplicativos que ya vienen instalados.
• 	No todo debe ser digital. Planifica actividades que favorezcan la interacción
con material y espacios físicos disponibles para los estudiantes:
-	 Utensilios de mesa (dependiendo de la edad)
-	 Huerto o jardín
-	Parques
-	 Aparatos electrodomésticos (dependiendo de la edad)
-	 Herramientas (dependiendo de la edad)
-	 Tierra, barro, agua
-	 Prendas de vestir
•	 Considera el desarrollo de la o las competencias según el propósito de
aprendizaje, así como la competencia transversal “Se desenvuelve en entornos
virtuales generados por las TIC”, ya que se demanda el manejo de la herramienta
que utilizará para elaborar la tarea y/o producto.
•	 Al ser un entorno de aprendizaje remoto en línea, debes colocar de manera
clara y detallada las indicaciones para las actividades y/o uso del material. Esto
facilitará el trabajo de los y las estudiantes. Recuerda que de esas indicaciones
depende la comprensión de lo que deben hacer y, por ende, el éxito de su
tarea.
4.4.	 Presentación de la secuencia actividades en un EVA
Sin importar cuál sea el entorno de aprendizaje, la actividad que hagas llegar a
tus estudiantes tiene el mismo proceso:
1.	 Debes asignarla.
2.	Debes retroalimentar y reconducir el trabajo del estudiante.
3.	Debes recoger la actividad.
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4.	Debes calificar la actividad.
Cuando planifiques la experiencia de aprendizaje, toma en cuenta el entorno
virtual de aprendizaje y las herramientas de las que dispones en la tableta y que
planeas utilizar. Estas deben favorecer tanto al docente como al estudiante en los
siguientes procesos:
-	 Al estudiante, el acceso a los materiales y herramientas para realizar la actividad
esperada.
-	 Al docente, la retroalimentación durante y después de la actividad. Debe
facilitar el proceso de evaluación a todos sus estudiantes y concentrar en un
solo lugar todas las entregas de productos de aprendizaje. Debe permitir la
integración de otras herramientas para propiciar aprendizajes y favorecer la
resolución del reto planteado en la situación significativa.
En resumen…
GoogleClassroomesunentornovirtualdeaprendizajequefavorecelacreación
de aulas virtuales y la integración de distintas herramientas para planificar
experiencias de aprendizaje. Asimismo, permite que el docente asigne las
actividades y materiales correspondientes para que sus estudiantes logren
enfrentar con éxito el reto propuesto en la situación significativa. Además,
Google Classroom facilita a los estudiantes el acceso a las actividades
y materiales desde un solo lugar, así como les permite interactuar con su
entorno físico para elaborar productos de aprendizaje o resolver problemas.
Asignar actividades en entornos virtuales de aprendizaje
Evalúa/Califica
La herramienta o
entorno utilizado
¿favorece el proceso de
evaluación? De necesitar
calificar ¿el entorno
virtual o herramienta
permite hacerlo?
Recoge
¿Cómo recogerás la
actividad asignada?
¿En qué formato? ¿A
través de qué medio?
Asigna
En qué consiste esta actividad:
-	 Resolver ejercicios
-	 Crear una presentación
-	 Elaborar un organizador
visual
-	 Tomar una foto
-	 Grabar un video o audio
¿Cómo se la harás llegar?
-	 Google Classroom
Retroalimenta
El entorno o herramienta que
utilizo ¿favorece realizar este
proceso oportunamente? ¿me
permite retroalimentar en diferentes
momentos del proceso de aprendizaje
o solo al final de la actividad?
1
2
4
3
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A partir de la evaluación de los referentes teóricos sobre entornos virtuales de aprendizaje,
propón algunas recomendaciones a Diana para desarrollar experiencias de aprendizaje,
considerando que tienen Google Classroom como un entorno virtual en su tableta.
Ahora, recomienda a Diana las herramientas que puede utilizar para organizar cada
componente de una experiencia de aprendizaje en Google Classroom
SECUENCIA HERRAMIENTA DEL ENTORNO VIRTUAL DE GOOGLE CLASSROOM
Situación significativa
Reto
Propósito de aprendizaje
Actividades sugeridas
Criterios e instrumentos de
evaluación
Planteamos alternativas de solución
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Aplicamos en nuestra práctica docente
Ahora te invitamos a poner en práctica lo aprendido en esta sesión.
Planifica una experiencia de aprendizaje (EdA) considerando las herramientas que tienes
en tu tableta y organízala en tu aula de Google Classroom. Luego, en un archivo Word
presenta capturas de pantalla de tu aula en Classroom que evidencie la organización de
dicha secuencia en la tarea del aula virtual.
Experiencia de aprendizaje:
Actividad:
Situación significativa Adjuntar captura de pantalla
Reto Adjuntar captura de pantalla
Propósito de aprendizaje Adjuntar captura de pantalla
Actividades sugeridas Adjuntar captura de pantalla
Criterios e instrumentos de evaluación Adjuntar captura de pantalla
Te invitamos a autoevaluarte.
INDICADORES SÍ NO
Logré crear un aula en Google Classroom.
Usé el tablón de anuncios para dar indicaciones a mis estudiantes sobre la EdA de la
semana.
Describí el título de la EdA planificada en la herramienta “Materiales” de la pestaña
“Trabajo de clase” en Google Classroom.
Planifiqué actividades como “Tarea” en la EdA considerando alguna de las herramientas
de mi tableta.
Consideré en mi planificación un instrumento de evaluación.
Adjunté capturas de pantalla de la organización del aula en Google Classroom.
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Un Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA) favorece la
continuidad del proceso educativo a distancia y también
favorece aprendizajes en modalidad presencial, semipresencial
y combinada. En estas modalidades, los entornos virtuales de
aprendizaje permiten al docente llevar el aprendizaje más allá de
las paredes de su aula para atender a sus estudiantes y planificar
experiencias de aprendizaje que favorezca la interacción entre
espacios, material físico y tecnología digital para desarrollar
habilidades y destrezas.
A raíz de la pandemia, los ámbitos de aprendizaje, como el salón
de clase, se han visto enriquecidos con tecnología digital, lo
cual ha permitido ampliar las cuatro paredes del aula para llevar
el aprendizaje mucho más allá. Los procesos de enseñanza y
aprendizaje también han sido enriquecidos por la tecnología
digital que ha permitido fomentar actividades de aprendizaje
utilizando dispositivos móviles, que, a su vez, favorecen la
transmisión de contenidos en diferentes formatos multimedia.
Por el lado de los estudiantes, el desarrollo de habilidades
digitales ha sido también importante. Esto les ha permitido
conectar herramientas digitales para desarrollar habilidades y
destrezas interactuando con espacios físicos y digitales para
resolver problemas y crear contenido.
Sigue siendo responsabilidad del docente organizar los
aprendizajes en una secuencia didáctica, apoyado en
tecnologías digitales que tiene al alcance y se encuentran
también al alcance de los estudiantes. Google Classroom es un
entorno virtual de aprendizaje que favorece la creación de aulas
virtuales y la integración de distintas herramientas para generar
y enriquecer las experiencias de aprendizaje.
Google Classroom permite que el docente asigne las actividades
y materiales correspondientes para que sus estudiantes logren
enfrentar con éxito el reto propuesto en la situación significativa.
Además, facilita a los estudiantes el acceso a las actividades y
materiales desde un solo lugar, y les permite interactuar con
su entorno físico para elaborar productos de aprendizaje o
resolver problemas.
Ideas
fuerza
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PROGRAMA DE FORTALECIMIENTO
DE COMPETENCIAS
de los docentes usuarios de dispositivos
electrónicos portátiles
Formación
Docente en Servicio
CURSO
GESTIÓN DE ENTORNOS VIRTUALES
PARA EL DESARROLLO DE
EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE
NIVEL PRIMARIA
UNIDAD 1
Desarrollo de experiencias de
aprendizaje a través de entornos virtuales
disponibles en la tableta
Sesión 2: Herramientas
digitales de un entorno
virtual de aprendizaje
para desarrollar una EdA
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Unidad 1: Desarrollo de experiencias de
aprendizaje 
a través de entornos virtuales

disponibles en la tableta
Sesión 2: Herramientas digitales de un entorno
virtual de aprendizaje para desarrollar EdA
Analizando la práctica docente
Te invitamos a revisar las anotaciones que hizo la
profesora Diana Robles, docente del 6.to grado de
primaria en una IE de Moquegua, en su diario:
Martes 20 de octubre de 2021:
Este año, el director nos ha pedido que utilicemos las herramientas de la tableta,
no solo para archivar y evaluar productos de las y los estudiantes, sino también
para utilizarlas en el desarrollo de todas las actividades de la experiencia de
aprendizaje. Esta indicación me parece adecuada porque las y los estudiantes
también me han comentado que la tableta tiene muchas herramientas que
podemos utilizar para el trabajo colaborativo, el envío y organización de las
evidencias, y otras actividades más activas y participativas, que favorezcan
la interacción no solo con material digital, sino también con material físico
que tengan en sus casas y, así, podríamos recoger evidencias en diferentes
formatos: audios, imágenes, textos, etc.
Por otro lado, es importante también que pueda usar las herramientas de la
tableta para revisar, retroalimentar y valorar los aprendizajes de mis estudiantes,
que puedan recibir y tal vez responder los comentarios que les hice. Pero lo
más importante es que ellos puedan hacerlo desde sus tabletas.
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Después de las indicaciones de mi director y los comentarios de mis estudiantes,
me surge la siguiente pregunta: ¿cómo podría utilizar las herramientas de la
tableta para ayudar a mis estudiantes a responder al reto que nos plantea la
situación, desarrollar las actividades de aprendizaje y mediar los aprendizajes
de acuerdo a sus características?
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Actividades:
1.	 Qué expectativas tiene el director de Diana respecto al uso de la tableta en
el presente año.
2.	Diana, a partir de lo solicitado por el director, empieza a indagar sobre
las aplicaciones de la tableta que podría utilizar para desarrollar su área
curricular.
	 Ahora te toca a ti. Identifica 3 aplicaciones de la tableta que te permitan
desarrollar tu área curricular. Describe brevemente cómo lo utilizarías.
Aplicación selecciona ¿Cómo lo utilizaría?
1.
2.
3.
3.	 ¿Qué aplicaciones le recomendarías a la profesora Diana para una secuencia
de actividades?
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1.	 Desarrollo de experiencias de aprendizaje
con herramientas digitales de Google
Workspace y otras aplicaciones de la tableta
Empecemos por revisar las recomendaciones del MINEDU para la diversificación de las
experiencias de aprendizaje (EdA). En las orientaciones generales para la planificación y
adecuación de EdA de Aprendo en casa, se nos recuerda:
Estas acciones se organizan en dos bloques, el primero vinculado a
la revisión de los componentes de la experiencia de aprendizaje y,
el segundo, al ajuste de las actividades. El orden que se siga en la
revisión de los componentes dependerá de la necesidad y decisión de
cada docente. Cabe mencionar que la modificación de uno de ellos
implica la revisión y ajuste de los demás. (Aprendo en Casa, s.f., p. 8)
Este proceso de diversificación implica revisar cada componente de la experiencia de
aprendizaje para adecuarlos al contexto, necesidades e intereses de los estudiantes.
En esta segunda sesión del curso nos enfocaremos en dos componentes de la experiencia
de aprendizaje que involucran mayor cantidad de actividades y de uso de recursos:
-	 Producciones y actuaciones
-	 Secuencia de actividades sugeridas
En este caso y para efectos de este curso se asume que los docentes y estudiantes
cuentan con una tableta de Aprendo en Casa. Ya se ha visto en el primer fascículo de
este curso que Google Classroom es un entorno virtual de aprendizaje que puede, y
de hecho lo hace, gestionar los aprendizajes desde un solo lugar. Ahora veremos cómo
utilizamos el conjunto de aplicaciones que disponen las tabletas para la diversificación de
las experiencias de aprendizaje, específicamente, para la adecuación de la secuencia de
actividades sugeridas a fin de favorecer los aprendizajes de los y las estudiantes.
Visto de esta manera vamos a dar una mirada amplia a las herramientas con las que se
cuenta en las tabletas de acuerdo a su función y potencialidad en el siguiente cuadro:
Evaluamos los referentes teóricos para buscar soluciones
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FUNCIÓN
APLICACIONES DE LA
TABLETA
DESCRIPCIÓN
Organizadores Gráficos
Canva
Crea infografías, afiches, presentaciones
y muchos más.
Mindomo
Crea mapas mentales, mapas
conceptuales y otros organizadores.
Creación de Textos
Google Docs
Crea, edita o publica documentos en
línea
WPS Office
Edita documentos Word, Excel, PDF, y
más.
Producción de Video y
Audio
Lensoo Create
Utiliza la tableta como pizarra y graba
en vídeo todos los detalles de la
explicación.
FilmoraGo Corta, reduce, divide, rota vídeos.
Captura y edición de
Imágenes
CamScanner
Escanea documentos y comparte la foto
como JPEG o PDF.
Pocket Paint
Convierte una imagen a dibujo desde la
Tableta.
Portafolios Google Drive
Almacena, crea, modifica, comparte
y accede a documentos, archivos y
carpetas de todo tipo en un único lugar.
Pensamiento matemático
GeoGebra
Reúne geometría, álgebra, estadística y
cálculo.
Scratch
Crea historias interactivas, juegos,
animaciones, música y producciones
artísticas.
Actividades de Mapeo Google Maps
Ubica un lugar, conoce cómo llegar en
tiempo real.
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Recuerda que lo importante no es el uso de las aplicaciones en sí mismas, sino los procesos
cognitivos que se movilizan en los estudiantes al realizar la actividad. En ese sentido, el
uso de herramientas digitales para mediar las experiencias de aprendizaje contribuye al
desarrollo no sólo de las competencias asociadas a las áreas curriculares sino también al
desarrollo de las competencias digitales.
Por ello, es importante considerar en tu planificación de la experiencia los siguientes
elementos:
•	 Pautas muy claras y detalladas: estas las puedes realizar en diferentes
formatos considerando el estilo de aprendizaje y de comprensión de tus
estudiantes (texto escrito, audios, video) y subirlas al espacio asignado en
Google Classroom para esa actividad. Recuerda que, si tus estudiantes no
lograron conectarse con Google Meet, o no pudieron asistir a la sesión o en
caso no haya quedado clara la explicación que hiciste, podrán acudir a las
indicaciones detalladas que publiques en Google Classroom.
•	 Asignación de tiempo: es necesario incluir el tiempo que le tomará a tus
estudiantes familiarizarse con la herramienta y el tiempo que le tomará
desarrollar la actividad en sí (comprender, identificar, resumir, etc.).
•	 Indicaciones o manuales para el uso de las herramientas digitales: Es
importante que si la actividad es sincrónica, puedas dar indicaciones del
uso de la herramienta digital o en caso la actividad sea asincrónica, junto
con tus pautas para el desarrollo de la actividad adjuntes un manual o
tutorial de uso de la herramienta digital para aquellos estudiantes que no
están muy familiarizados.
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2.	Creación de material educativo para
desarrollar experiencias de aprendizaje con
aplicaciones de la tableta
Ahora veremos de qué manera podemos utilizar las
aplicaciones de la tableta para facilitar actividades
de aprendizaje que lleven a los estudiantes a
enfrentar el reto, ya sea que enseñen de manera
remota, híbrida, mixta o presencial.
2.1	 Tipos de actividades
Para efectos de este curso, vamos a agrupar los tipos de actividades que podemos
planificar con herramientas de la tableta en dos grandes grupos:
-	 Actividades para el desarrollo de la secuencia didáctica
-	 Actividades para generar conflicto cognitivo
A continuación, desarrollaremos cada una y enfatizaremos las actividades, las
aplicaciones de la tableta con las que puedes hacer la actividad y algunas ideas
para llevar a tus clases.
2.1.1.	Actividades para el desarrollo de la secuencia didáctica:
Vamos a tomar en cuenta las orientaciones para la adecuación de las
experiencias de aprendizaje en el componente Secuencia de actividades
sugeridas. Recuerda que estas actividades son las que facultan a los
estudiantes para que enfrenten el reto propuesto al inicio de una experiencia
de aprendizaje.
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-	 El desarrollo de competencias requiere la generación de procesos,
lo cual necesita trabajarse en varias sesiones.
-	 Fíjatesielordendelasactividadesrespondealreto,alascompetencias
que se requieren movilizar en respuesta a la situación y si se está
considerando el tiempo suficiente para las actividades, de modo
que se generen procesos para el desarrollo de las competencias.
-	 Asimismo, asegura que haya espacios para reflexionar con el
estudiante acerca de lo que está aprendiendo. (Aprendo en Casa,
s.f., p. 13)
Una vez que hayamos reflexionado sobre las actividades, entramos al proceso
de adecuarlas. Y, para eso, tomamos la tableta y las aplicaciones de las que
disponemos en la misma para planificar las actividades pertinentes que
conduzcan a los estudiantes al logro del reto planteado.
Para ello, es importante que visualicemos el propósito de la experiencia de
aprendizaje y los procesos cognitivos que se pretenden movilizar en los
estudiantes (resumir, explicar, identificar, etc.). Luego, se debe identificar qué
herramienta favorece el logro de estos procesos, así como las evidencias que
podré obtener para poder plantear las pautas de trabajo de manera detallada,
incluyendo las instrucciones para el uso de la herramienta digital seleccionada.
A continuación, te presentamos las siguientes actividades y sus respectivas
herramientas para que puedas planificar tus clases.
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2.1.2.	Exposiciones
•	 Presentaciones de Google: Las presentaciones o Google Slides sirven para
crear contenido a través de las presentaciones de diapositivas de Google
Workspace para la educación. Es compatible con PowerPoint, de tal manera
que puedes utilizarla sin mayor problema y/o guardar tus presentaciones
como PPTs.
	 Por ejemplo:
	 Juan, docente del 6° del nivel primaria, en el desarrollo del área de Ciencia
y Tecnología les pide a sus estudiantes.
–	Preparar una presentación de diapositivas como producto de una
investigación
–	 Presentar resultados de un experimento con material físico
– 	 Presentar las conclusiones de un procedimiento
2.1.3.	Creación de videos
•	 Los casos para las situaciones retadoras pueden ir descritos o presentados
en un breve video que fácilmente puedes compartir por Google Classroom.
Utiliza la función de grabación de la tableta. Procura que el video no sea muy
extenso debido a la dificultad al momento de cargarlo y visualizarlo, y también
por los tiempos de atención de tus estudiantes. Un video de alrededor de 3
minutos podría ser mucho tiempo para un estudiante de primaria.
•	 Graba indicaciones: graba las indicaciones para desarrollar una actividad
sin conexión y entrégala como material a través de Google Classroom.
•	 Solicita videos como evidencias: los estudiantes pueden crear sus propios
videos como una evidencia de aprendizaje.
Por ejemplo:
Los estudiantes del 6° del nivel primaria graban videos cortos para:
•	 Demostrar un procedimiento o un experimento con material concreto
•	 Argumentar una postura respecto a un tema planteado
•	 Entrevistar a sus familiares o a expertos de su comunidad
 


	48. 11
UNIDAD 1: Desarrollo  de experiencias de aprendizaje a través de entornos virtuales disponibles en la tableta. Nivel Primaria
2.1.4.	
Documentos de texto
•	 CamScanner: asigna actividades para que los estudiantes realicen tareas
con lápiz y papel, y escriban a mano. Luego, con esta aplicación pueden su
producto y entregarlo en Google Classroom.
	 Por ejemplo:
	 María, docente del 5° del nivel primaria, les pide a sus estudiantes que
resuelvan dos problemas matemáticos relacionados a la competencia
“Resuelve problemas de gestión de datos e incertidumbre”. Luego los
estudiantes lo escanean haciendo uso del CamScanner y lo entregan en el
aula virtual de Google Classroom.
•	 Documentos de Google: es una herramienta parecida a Word con la
diferencia de que posee menos herramientas de trabajo. Es colaborativa
y se puede acceder desde cualquier dispositivo incluyendo la tableta.
Algunas actividades que puedes planificar son las siguientes:
–	 Crear una ficha de trabajo para entregarla a través de Google Classroom
como Tarea
–	 Crea un documento de texto para ser leído por los estudiantes y asignarlo
en Google Classroom
–	 Escribir un ensayo, por parte de los estudiantes, sobre su comunidad, su
familia, el impacto ambiental visible en su comunidad, una crítica a una
manifestación artística, etc.
2.1.5.	Capturar imágenes, tomar fotos
Las tareas no siempre tienen que ser en formato digital. Planifica actividades
para que tus estudiantes interactúen con su entorno y recoge las evidencias a
través de imágenes utilizando la cámara del dispositivo. Algunas actividades
que te sugerimos son:
•	 Un experimento con material concreto. Los estudiantes toman fotos de
distintos momentos de dicho experimento. Recuerda establecer pautas
claras para recoger estas imágenes: se debe ver al estudiante y debe ser 1
foto por cada paso del experimento.
•	 Fotos de plantas indicando las partes de la misma.
•	 Fotos de animales o flora de su localidad.
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2.1.6.	Audios
La expresión oral es una habilidad fundamental para todos los ámbitos de
nuestra vida. Esta permite expresar nuestras ideas con coherencia y claridad.
Marcos, docente del 6° del nivel primaria en el área de Comunicación, ha
identificado necesidades de aprendizaje de sus estudiantes en relación a la
oralidad, por ello utiliza la función de grabación de audio de la tableta para:
•	 Un audio sobre un testimonio en una entrevista
•	 Un proyecto de “Radio del colegio” en el que se graban entrevistas a
personas de la localidad
•	 Una declamación
•	 Una narración
•	 Lectura en voz alta para mejorar la fluidez. Los audios permiten que tanto
el estudiante como el docente puedan escuchar detenidamente, y apuntar
aquello que se debe potenciar y lo que se debe mejorar.
2.1.7.	Organizadores gráficos
En la tableta, tienes varias aplicaciones para realizar diferentes organizadores
visuales. Los más prácticos y potentes son los mencionados a continuación:
•	 Mindomo: Es una aplicación web y móvil para crear mapas mentales,
mapas conceptuales y esquemas de manera colaborativa en línea y fuera
de línea. Los mapas se exportan con facilidad, por lo que tus estudiantes
lo pueden entregar como una evidencia a través de Google Classroom.
Puedes utilizarla para:
–	 Organizar información: Solicita una tarea a tus estudiantes para que
creen un mapa mental sobre un tema de la clase.
–	Crear un mapa mental para explicar un concepto complejo a tus
estudiantes. Puedes dejarlo como material a través de Google Classroom.
•	 Canva: Es una aplicación web y móvil de diseño gráfico simplificado. Te
sugerimos las siguientes actividades:
–	 Crear carteles para campañas, muestras de proyectos de aprendizaje o
como evidencia de aprendizajes sobre un tema de la clase.
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–	Afiches para eventos o muestras digitales y/o presenciales de sus
proyectos. Un afiche resume de manera visual la comprensión sobre
hechos y conceptos. Prueba utilizarlos para medir la comprensión de tus
estudiantes respecto de una clase.
–	 Infografías sobre contenidos trabajados a lo largo de una EdA. Las
infografías sintetizan de manera visual procesos complejos, por lo que
puedes utilizarla para promover la comprensión en tus estudiantes.
2.1.8.	Portafolios
Los portafolios son una colección de trabajos del estudiante que nos cuenta
la historia de sus esfuerzos, su progreso y logros en un área determinada.
Esta colección debe incluir la participación del estudiante en la selección del
contenido del portafolio, las guías para la selección, los criterios para juzgar
méritos y la prueba de su autorreflexión”. (Klenowski, 2018)
Estas colecciones las pueden gestionar cada estudiante con la guía del
profesor utilizando las tabletas y la siguiente aplicación:
•	 Google Drive: Es una aplicación web y móvil para almacenamiento de
información en la nube, es decir, que los archivos no se guardan en la
tableta, sino en la red global de almacenamiento en línea de Google. Esto
permite el acceso a dicha información desde cualquier lugar y en cualquier
momento mientras se tenga una conexión a internet. Toda la información
que almacenan en carpetas o en archivos individuales puedes compartirla
con los estudiantes.
Por ejemplo:
Carmen, docente de del 6° del nivel primaria en el área de Personal Social;
realiza las siguientes actividades:
–	 Alojar una grabación explicando las indicaciones o narrando un hecho
a los estudiantes y compartirles a través de Google Classroom como
material de clase.
–	 Guardar y organizar el material para las clases que, luego, puedes asignar
a través de Google Classroom.
–	 Cargar archivos desde la tableta: documentos en PDF, PPTs, imágenes,
fotos, mapas mentales de Mindomo que hayas exportado.
–	 Cargar carpetas de información que tengas en el dispositivo para poder
utilizar a través de Google Classroom.
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–	 Crear contenido directamente utilizando Google Docs, Google Slides u
Hojas de cálculo.
–	 Creación de contenido sin conexión a internet. Puedes crear los archivos
mencionados antes, aunque no tengas conexión a internet.
2.1.9.	Pensamiento matemático
En la tableta, tienes varias aplicaciones para promover el pensamiento
matemático a través de diferentes actividades. Por ejemplo:
•	 Geogebra: Esta aplicación te permite hacer formas geométricas, cuerpos
geométricos, y posee también herramientas para hojas de cálculo y CAS.
•	Scratch: Es un software para el desarrollo de habilidades mentales mediante
el aprendizaje de la programación sin tener conocimientos profundos sobre
código. Encuentra más información al respecto aquí:
	 http://static.esla.com/img/cargadas/2267/Documentaci%C3%B3n%20
Scratch.pdf
Prueba las siguientes actividades:
–	 Hacer animaciones sencillas utilizando comandos y/o mover objetos de
un lugar a otro en un escenario para ejemplificar un contenido de una EdA
–	Favorecer el pensamiento lógico a través de la programación de
actividades sencillas como animar objetos, mover objetos
2.1.10. Pizarras digitales
Estas son aplicaciones que funcionan como lienzos,
sobre los cuales se puede dibujar y escribir a mano
alzada o a través de herramientas de escritura digital.
En la tableta tienes dos aplicaciones para pizarras
digitales muy potentes:
•	 Jamboard: Es una aplicación de pizarra digital de 20
marcos (páginas), que permite el dibujo y anotación
a mano alzada, además de herramientas para
insertar contenido como notas de texto e imágenes.
Prueba hacer las siguientes actividades:
–	 Crear una tarea en Google classroom de manera
que los estudiantes utilicen la pizarra Jamboard
para anotar, resolver ejercicios de aritmética, o
realizar un dibujo a mano alzada en arte
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–	 Explicar el procedimiento para despejar una ecuación
–	 Trabajar de manera colaborativa, por parte de los estudiantes, en un
Jamboard. Asigna un marco para cada uno con las indicaciones de la
tarea a realizar.
•	 Lensoo Create: Esta es una aplicación para explicar contenido. Posee
integrada la función de grabación, lo que facilita que puedas crear videos
de lo que vas graficando en la pizarra de la app. Estos videos se exportan
al almacenamiento interno de la tableta, desde donde puedes asignarla
como tarea o material a través de Google Classroom. Prueba realizar las
siguientes actividades:
–	 Grabar la explicación de un procedimiento matemático complejo que,
luego, puedes dejar como material de refuerzo a tus estudiantes en
Google Classroom.
–	 Asigna una tarea a tus estudiantes en Google Classroom para que graben
una explicación sobre un concepto o proceso trabajado a lo largo de la
experiencia de aprendizaje.
2.1.11. Actividades de mapeo
En la tableta tienes Google Maps. Esta es una aplicación de geolocalización
que puedes utilizar para diseñar actividades de mapeo. El mapeo es una
actividad en la que el estudiante debe ubicar espacios geográficos en un
mapa y describirlos en función del tema propuesto. Ejemplo:
•	 Ubicar en el mapa mi distrito, centro poblado y/o localidad
•	 Visualizar espacios o áreas verdes en mi localidad o distrito
•	 Ubicar Centros culturales como museos o teatros en mi distrito o localidad
•	 Ubicar espacios relacionados con hábitat de animales o especies de mi
región
•	 Por parte de los estudiantes, obtener el enlace del mapa que están
visualizando y compartirlo con el docente a través de un documento de
texto que se haya asignado en Google Classroom como tarea
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2.2	Actividades para generar conflicto cognitivo
Para generar conflicto cognitivo, se pueden desarrollar algunas actividades en la
sesión como las preguntas disparadoras o generadoras de diálogo que rompan, en
cierta forma, sus creencias iniciales y movilicen los saberes previos de los estudiantes.
2.2.1.	Preguntas disparadoras: estas se pueden realizar en línea a través de
Google Meet para fomentar el diálogo y la participación de los estudiantes
ante preguntas retadoras. Estas no pueden ser de respuestas cerradas como
“sí” o “no”, sino que deben dar lugar al diálogo y al debate, se busca que
movilicen los saberes previos de los estudiantes haciendo comparaciones,
analogías. También puedes hacerlo a través de un formulario con sondeos
y alternativas posibles, y, luego, dialogar con ellos a partir de las respuestas
obtenidas.
2.2.2.Recojodesaberesprevios:lalluviadeideasesunaestrategiaquefavorece
el recojo de saberes previos y puedes realizarlo a través de aplicaciones de
Google como Jamboard, un Power Point en línea, un documento en línea o
aplicaciones en línea como los murales de ¨Padlet, Miró, entre otras.
RECUERDA:
Todos los documentos que creas
se guardan automáticamente en
Google Drive. Puedes, además,
asignar los documentos que
tienen como tareas o material
en Google Classroom. Todo lo
que guardes en Google Drive puedes
utilizarlo, luego, en Google Classroom
como tareas o materiales de estudio
para tus clases.
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3.	La evaluación en entornos virtuales de
aprendizaje
3.1.	Evaluación y retroalimentación a través Google
Classroom
Google classroom es el entorno virtual de aprendizaje, como ya lo hemos visto en la
primera sesión de este curso. Una función muy poderosa que tiene esta herramienta
es la posibilidad de utilizar rúbricas para evaluar, a las que puedes acceder desde el
navegar de Chrome.
Para crear las rúbricas, considere los siguientes pasos:
1.	 En tu computadora, ve a www.classroom.google.com
2.	Haz clic en la clase que quieras y, luego, en “Trabajo de clase”.
3.	Crea una tarea con un título y haz clic en el botón “Rúbrica” y, luego, en “Crear
rúbrica” Como indica la flecha 1 y 2.
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4.	El punto 1 en la imagen indica el Título del criterio. Introduce “Contextualiza
manifestaciones artístico-culturales”, “Trabajo en equipo” o “Citas”, por ejemplo.
5.	Añade la descripción de un criterio, escríbela en Descripción del criterio como
indica el punto 2 de la imagen abajo.
6.	 El punto 3 en la imagen de abajo indica el espacio para colocar los Puntos del nivel
de desempeño. Introduce el número de puntos asignados al nivel de rendimiento.
Nota: La puntuación total de las guías de evaluación se actualiza automáticamente
a medida que añades puntos.
7.	 El punto 4 en la imagen de abajo, indica el espacio para el título del nivel. Escribe
el título del nivel de rendimiento; por ejemplo, “Excelente”, “Dominio absoluto” o
“Sobresaliente”.
8.	En el punto 5 de la imagen de abajo se indica el espacio para la descripción del
nivel de desempeño. Introduce las expectativas del nivel.
9.	 El punto 6 de la imagen arriba se indica el botón ara añadir otro nivel de rendimiento
al criterio. Haz clic en el icono del signo más para añadir un nivel y repite los pasos
7 y 8.
10. Sigue uno de estos métodos para añadir otro criterio:
-	 Para añadir un criterio en blanco, en la esquina inferior izquierda, haz clic en
Añadir un criterio y repite los pasos 4 a 9.
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-	 Para copiar un criterio, en el cuadro de un criterio haz clic en Más opciones
(tres puntos verticales a la derecha del título del criterio) y luego Duplicar
criterio y repite los pasos 4 a 9.
-	 Para reorganizar los criterios, en el cuadro de un criterio haz clic en Más
opciones (tres puntos verticales a la derecha del título del criterio) y luego
Mover criterio hacia arriba o Mover criterio hacia abajo.
-	 Para guardar la guía de evaluación, haz clic en Guardar en la esquina inferior
derecha.
Asimismo, en Google Classroom tienes herramientas para comentar y retroalimentar
las tareas entregadas por tus estudiantes. De esta manera, el estudiante puede
hacer los ajustes necesarios y volver a entregar las actividades con las adecuaciones
indicadas por el docente.
Para hacer comentarios de retroalimentación en las tareas de tus estudiantes,
en tu tableta ve a Google classroom y luego a la clase donde está la tarea de tus
estudiantes. Acto seguido, sigue los siguientes pasos:
1.	 Identifica las tareas entregadas:
a.	 Rojo: hay trabajo sin entregar.
b.	Verde: tarea entregada o calificación provisional.
c.	 Negro: tarea devuelta.
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2.	Presiona sobre el nombre del estudiante cuya tarea quieres revisar.
3.	
Abre el documento y revisa la tarea. Luego, en Classroom, usa la sección
Comentarios privados y escribe los comentarios de retroalimentación necesarios
para el trabajo del estudiante.
4.	Luego, avanza al siguiente estudiante con el botón “” que se encuentra hacia el
ángulo superior derecho de la pantalla y repite el paso 3.
Para tomar en cuenta: las rúbricas y comentarios solo se pueden hacer en las tareas
que asignan en Google Classroom. Los comentarios de retroalimentación son
visibles para tu estudiante y, cada vez que corriges una tarea, debes marcar el botón
de “Enviar”. De esta manera, tu estudiante recibe la notificación de que su tarea ha
sido revisada y puede encontrar los comentarios de retroalimentación que le hayas
realizado.
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Te recomendamos ver este video para que tengas una idea más profunda de lo que
tus estudiantes pueden hacer con Google Classroom en sus tabletas:
Google Classroom - ¿Cómo pueden mis alumnos y yo usar la aplicación móvil de
Classroom? https://youtu.be/rbFoP2C5HNk
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3.2	Estrategias para la evaluación continua a través de
herramientas de Google y otras herramientas de la
tableta
3.2.1.	Boleto de salida
El boleto de salida (del inglés ‘exit ticket’) es una estrategia ágil de evaluación
formativa y metacognición fácil de aplicar. Esta estrategia “permite a los
docentes recoger respuestas de sus estudiantes antes de que termine la clase.
El objetivo es analizar dichas respuestas para hacer una revisión objetiva de la
comprensión que hubo de la materia” (Londoño, 2018)
Se dice que es una estrategia ágil porque se hace no más de tres o cuatro
preguntas a los estudiantes sobre ideas concretas que hayan comprendido
de la clase.
para que los tickets o boletos sean efectivos deben ser rápidos. Esto
significa que no deberían tener más de tres preguntas pues el objetivo es
recoger ideas concretas sobre aquello que los alumnos comprendieron.
El análisis que surge de estas respuestas, para que realmente sea útil,
no debería ser de más de 10 minutos. (Londoño, 2018)
Resaltemos algunas características sobre esta estrategia para que sea efectiva:
•	 Debe ser ágil, tres o cuatro preguntas.
•	 Debe orientarse a los contenidos clave de la clase. No se trata de recoger
todo lo aprendido en clase, sino de aquellos contenidos principales.
•	 No lo pienses como un examen, sino más bien como una verificación de la
comprensión de los contenidos más importantes.
•	 El boleto de salida debe dar datos de inmediato para que el docente
pueda dar retroalimentación al grupo de estudiantes y/o afianzar aquellos
contenidos que no quedaron claros.
•	 Usa distintos tipos de pregunta: opción múltiple o preguntas abiertas.
Apóyate en las herramientas digitales que tienes en tu tableta para crear
y aplicar los boletos de salida. Utiliza, por ejemplo, un documento con tres
preguntas sobre los conceptos clave de la EdA que te permita verificar la
comprensión de tus estudiantes.
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Un boleto de salida también puede estar elaborado en Mindomo. Pide a tus
estudiantes que respondan a las preguntas con un organizador visual. En este
caso, pueden ser una o dos preguntas de verificación.
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3.2.2	
4Ls: Lo que aprendí (Learn), lo que me gustó (Liked), lo que
me falta aprender (Lacked), lo que quisiera seguir aprendiendo
(Longed for)
Esta estrategia se define como:
Las 4L son las siglas de Liked, Learned, Lacked and Longed For y fueron
desarrolladas inicialmente por Mary Gorman y Ellen Gottesdiener. Es una
técnica simple y popular para los scrum masters y su equipo para resaltar lo
positivo (gustado y aprendido), así como lo negativo (falta y anhelado) tanto
desde una perspectiva fáctica como emocional. (Team Retro, s.f.)
Aunque es una técnica que nació en el mundo del marketing y la gestión de
proyectos ágiles y la innovación, tiene características que la hacen muy útil
para la educación, sobre todo, en lo concerniente a la evaluación formativa.
Vamos a distinguir las características educativas de esta estrategia:
1.	 Permite que el estudiante identifique lo que aprendió en una clase o a lo
largo de una EdA.
2.	 Permite que el estudiante identifique qué, de lo que aprendió, le ha gustado
o le viene mejor, y aquellos procesos, actividades y/o estrategias que más
le gustaron o le ayudaron a entender el tema.
3.	Permite que el estudiante identifique y haga consciente aquello que le ha
faltado entender y que reconoce que necesita reforzar.
4.	Permite que el estudiante haga consciente aquello que le ha gustado y
sobre lo cual quisiera seguir aprendiendo o profundizar.
5.	Favorece un momento de metacognición profundo y activo.
Para planificar esta estrategia solo debes crear una plantilla en un documento
de texto con 4 preguntas:
-	 ¿Qué aprendí con esta experiencia de aprendizaje?
-	 ¿Qué me gustó de esta experiencia de aprendizaje?
-	 ¿Qué considero me falta comprender mejor o hacer mejor?
-	 ¿Qué de lo aprendido me gustaría saber un poco más?
Conviene que el estudiante reflexione, escriba sus respuestas y las argumente
brevemente. Recuerda que es una estrategia ágil que no requiere de
demasiado. Prueba utilizar algunas aplicaciones colaborativas de tu tableta,
como Jamboard, para que los estudiantes escriban sus respuestas.
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3.2.3.	 Cuestionarios con Formularios de Google
Los cuestionarios son una eficiente manera de verificar y recoger información
sobre el nivel de comprensión de los contenidos de nuestros estudiantes,
a las que puedes acceder desde el navegar de Chrome. Puedes crear un
cuestionario con los Formularios de Google y, luego, asignarlo como tarea o
material a través de Google Classroom para que tus estudiantes lo respondan
desde sus tabletas.
Te invitamos a revisar la caja de herramientas,
ahí encontrarás algunos vídeos tutoriales
sobre el uso de herramientas digitales.
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Diana, profesora del 6° del nivel primaria, pretende desarrollar la Experiencia de aprendizaje
“Cuidamos nuestra salud aprovechando y conservando nuestro ambiente”.
Diana, está organizando su aula en el Google Classroom.
Ayudemos a Diana con algunas recomendaciones:
•	 Propón tres actividades para el desarrollo de la experiencia de aprendizaje.
•	 Señala las herramientas de la tableta que podría utilizar para desarrollar las actividades
sugeridas.
•	 Explica cómo los estudiantes utilizarían las herramientas.
•	 Explica cuál sería el propósito del uso de las herramientas.
Completa el siguiente cuadro:
Actividades Herramientas ¿Cómo lo utilizaría? ¿Con qué propósito?
Planteamos alternativas de solución
Aplicamos en nuestra práctica docente
Considerando la experiencia de aprendizaje que vienes desarrollando y que tienes
organizada en tu aula de Google Classroom, selecciona una de las actividades sugeridas
y adecúala a tu grupo de estudiantes utilizando una o unas de las herramientas vistas
en este fascículo. Puedes utilizar, para ello, un documento de texto donde expliques en
qué consistirá la actividad, cómo utilizarán la o las herramientas tus estudiantes y cuál
es el propósito del uso de las mismas. Adjunta dos evidencias (fotografías/capturas de
pantalla) del uso de las herramientas. Finalmente, una vez que tengas lista la actividad,
súbela a la plataforma en el respectivo ícono.
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Experiencia de aprendizaje:
Actividad:
Herramientas seleccionadas:
Descripción breve de la actividad
seleccionada.
Descripción breve de cómo
utilizarán las herramientas las y
los estudiantes.
Descripción del propósito del uso
de las herramientas.
Evidencia 1
Evidencia 2
Evalúa tus aprendizajes utilizando la siguiente lista de cotejo:
CRITERIOS
NIVEL LOGRO
Sí No
Seleccioné herramientas de la tableta para el desarrollo de la
actividad
Asigné la actividad a través de Google Classroom
Describí en qué consiste la actividad seleccionada.
Describí cómo utilizarán las herramientas las y los estudiantes
Expliqué cuál es el propósito del uso de las herramientas
seleccionadas.
Adjunté las dos evidencias del uso de las herramientas.
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Ideas
fuerza
Google Classroom es un entorno virtual de aprendizaje, donde
se puede gestionar los aprendizajes desde un solo lugar.
El desarrollo de competencias requiere de la generación de
procesos, lo cual necesita trabajarse en varias sesiones. Es
importante observar si el orden de las actividades responde al
reto, a las competencias que se requiere movilizar en respuesta
a la situación y si se está considerando el tiempo suficiente
en las actividades, de modo que se generen procesos para el
desarrollo de las competencias.
Es necesario visualizar el propósito de la experiencia de
aprendizaje y los procesos cognitivos que se pretenden movilizar
en los estudiantes (resumir, explicar, identificar, etc.). Luego,
identificar qué herramienta favorece al logro de estos procesos,
así como las evidencias que podré obtener para poder plantear
las pautas de trabajo de manera detallada, incluyendo las
instrucciones para el uso de la herramienta digital seleccionada.
Por ello, lo importante no es el uso de las herramientas digitales
en sí mismas, sino los procesos cognitivos que se movilizan en
los estudiantes al realizar la actividad.
Es de gran relevancia para el aprendizaje, propiciar espacios
para la reflexión con los estudiantes acerca de lo que están
aprendiendo.
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Curso: Gestión de Entornos Virtuales para el Desarrollo
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Unidad 1: Desarrollo de las experiencias de aprendizaje a
través de entornos virtuales disponibles en la tableta
Sesión 1: Entorno virtual de aprendizaje para el diseño de una EdA
Lecturas
1.	 Ayuda de Google Classroom para Android - Crear tareas
	 https://support.google.com/edu/classroom/answer/6020265?hl=esref_
topic=10298088co=GENIE.Platform%3DAndroidoco=1
	 Fuente: Soporte de Google para la Educación
2.	 Ayuda de Google Classroom para Android - Entregar tareas
	 https://support.google.com/edu/classroom/answer/6020285?hl=esref_
topic=10298088co=GENIE.Platform%3DAndroidoco=1
	 Fuente: Soporte de Google para la Educación
3.	Ayuda de Google Meet - Inicia o programa una videoconferencia de Google Meet
	 https://support.google.com/meet/answer/9302870?hl=es-419co=GENIE.
Platform%3DAndroid
	 Fuente: Soporte de Google Meet
Videos:
1.	 Aula Virtual Classroom para tableta
	 https://www.youtube.com/watch?v=KZFNsA8wktIt=1618s
	 Fuente: Canal de YouTube de PeruEduca
CAJA DE HERRAMIENTAS
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2.	 El impacto de las plataformas virtuales en el aprendizaje
	 https://youtu.be/EHApheKAJds?t=149
	 Fuente: Ministerio de Educación
3.	Webinar networking “Planificación y evaluación curricular en entornos virtuales”
Acceso
	 https://www.youtube.com/watch?v=F4zF22YfiTst=146s
	 Fuente: Universidad Antonio Ruiz de Montoya
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Unidad 1: Desarrollo de las experiencias de aprendizaje a
través de entornos virtuales disponibles en la tableta
Sesión 2: Herramientas digitales de un entorno virtual de aprendizaje
para desarrollar una EdA
Lecturas
1.	 Guía de actividades para Scratch
Acceso
	 https://scratch.mit.edu/ideas
	 Fuente: Scratch MIT Edu
Videos:
1.	 Canal latinoamericano de GeoGebra
Acceso
	 https://www.youtube.com/channel/UCSYUT1qsSHOklHtCRxa1oBA
	 Fuente: Comunidad GeoGebra Latinoamericana
2.	 Mapas conceptuales con Mindomo en tableta MINEDU Android
Acceso
	 https://youtu.be/NOnqmNq0gQA
	 Fuente: Canal de YouTube Profesor Samuel Barreto Gómez
CAJA DE HERRAMIENTAS
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3.	Pizarras Digitales
Acceso
	 https://youtube.com/playlist?list=PLBHchf_oGyf6bIXrKfs8a-cTProT47Nr3
	 Fuente: Canal de YouTube LucioGTrainer
4.	Tips y consejos para hacer videos educativos para trabajar con Filmora
Acceso
	 https://filmora.wondershare.es/education/
	 Fuente: Página oficial de Filmora
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