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ABSTRACT

Remote education faces significant challenges, including the need for adequate technological infrastructure 
and pedagogical adaptations to maintain educational quality in crisis situations. This study proposes to 
develop a comprehensive methodology in Moodle to optimize high school education in virtual environments, 
facilitating teachers’ adaptation to remote teaching and improving educational resilience. Using a descriptive 
and propositional approach, a systematic literature review was conducted in academic databases, and 
techniques such as Project-Based Learning, Flipped Classroom, Gamification, Microlearning, and Design 
Thinking were proposed. The results indicate that the methodology improves the implementation of active 
teaching methods and emphasizes the importance of ongoing teacher training and curricular development. 
In conclusion, the proposal seeks to transform the educational paradigm towards one that is more resilient 
and adaptable, ensuring the continuity and quality of education in virtual environments.

Keywords: Virtual Learning; Teacher Training; Remote Education; Active Methodologies; Educational 
Technology. 

RESUMEN

La educación remota enfrenta desafíos significativos, incluyendo la necesidad de infraestructura tecnológica 
adecuada y adaptaciones pedagógicas para mantener la calidad educativa en situaciones de crisis. Este estudio 
propone desarrollar una metodología integral en Moodle para optimizar la educación de bachillerato en 
entornos virtuales, facilitando la adaptación de los docentes a la enseñanza remota y mejorando la resiliencia 
educativa. Utilizando un enfoque descriptivo y propositivo, se realizó una revisión sistemática de literatura 
en bases de datos académicas y se propusieron técnicas como Aprendizaje Basado en Proyectos, Flipped 
Classroom, Gamificación, Microlearning y Design Thinking. Los resultados indican que la metodología mejora 
la implementación de métodos de enseñanza activos y subraya la importancia de la formación continua de 
los docentes y el desarrollo curricular. En conclusión, la propuesta busca transformar el paradigma educativo 
hacia uno más resiliente y adaptable, asegurando la continuidad y calidad educativa en entornos virtuales.

Palabras clave: Aprendizaje Virtual; Capacitación Docente; Educación Remota; Metodologías Activas; 
Tecnología Educativa.
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INTRODUCCIÓN
En la última década, el panorama educativo global ha experimentado una transformación sin precedentes, 

acelerada por la emergencia de tecnologías digitales avanzadas y la inevitable necesidad de adaptación a 
circunstancias imprevistas, tales como pandemias y desastres naturales.(1) Para mantener la continuidad 
educativa, es crucial adaptarse a los desafíos tecnológicos y pedagógicos de la educación a distancia. Los 
profesores deben aprender a gestionar aulas virtuales y evaluar el aprendizaje en línea de manera efectiva.
(2) Una infraestructura tecnológica adecuada es vital.(3) Los dispositivos y una conexión a internet confiable son 
necesarios, especialmente en áreas menos desarrolladas. Superar las brechas en competencia digital entre 
estudiantes y profesores es fundamental para un aprendizaje efectivo.(4)

La transición a la enseñanza remota implica revisar y adaptar métodos pedagógicos para mantener el interés 
de los estudiantes. Es crucial desarrollar contenidos que funcionen bien en un entorno digital y proporcionar 
respuesta rápida a los.(5) Gestionar aulas virtuales involucra crear un ambiente accesible y mantener la 
integridad académica.(6) Los educadores necesitan habilidades para usar plataformas digitales, adaptarse a 
diferentes estilos de aprendizaje y evitar la fatiga digital.(7) Los programas de formación docente se actualizan 
para incluir habilidades necesarias para la enseñanza en línea, asegurando que la educación sea de calidad, 
accesible y equitativa. La capacitación continua es esencial para adaptarse a las necesidades de la sociedad y 
de los estudiantes.(8)

Estudios como los de Gonzales(9) de tipo cuantitativo-exploratorio y longitudinal, evaluó a 337 docentes 
de bachillerato en un curso basado en el modelo TPACK, en donde los resultados muestran que, aunque 
hubo un avance en la habilitación tecnopedagógica de los docentes, las competencias de evaluación en línea 
presentaron un menor desempeño. Además, se observó una actitud proactiva hacia el uso de la tecnología en 
la enseñanza. Se recomienda que los programas de capacitación incluyan temáticas socioemocionales para 
empatizar con las necesidades del estudiante y diversifiquen las estrategias para el trabajo en línea. En la 
misma línea de investigación(10) revela que el 68,07 % del profesorado nunca había impartido docencia en 
línea antes de la pandemia y que sus propuestas metodológicas presentaban incoherencias conceptuales. La 
intervención institucional se enfocó en proveer soporte técnico y medidas de control, sin un análisis pedagógico 
profundo.(11) Las conclusiones destacan la falta de preparación del profesorado para enfrentar una educación 
mixta de calidad y señalan que la crisis ha visibilizado problemas estructurales preexistentes en la educación 
universitaria.

De igual forma Portillo et al.(12) evidenció que una emergencia sanitaria como el Covid-19 muestra 
desigualdades educativas y ha provocado una rápida adopción de tecnologías digitales, resaltando la necesidad 
de capacitar a todos los actores del proceso educativo y de ajustar las estrategias pedagógicas a las nuevas 
realidades. Centeno-Caamal et al.(13) también menciona que la integración de tecnologías digitales en la 
educación es limitada y que los docentes requieren una estrategia de formación continua que atienda sus 
necesidades específicas. Los resultados sugieren que las competencias emergentes deben centrarse en la 
creación de contenido digital y la modalidad híbrida de enseñanza, y resaltan la importancia de un modelo 
adaptable a los contextos particulares de aplicación.(14)

De esta forma, en consideración a estos antecedentes negativos el objetivo del plan de formación es dotar 
a los docentes de competencias avanzadas para diseñar, implementar y gestionar eficazmente la enseñanza 
en entornos virtuales. Este plan aborda habilidades tecnológicas y pedagógicas necesarias para la educación 
remota, especialmente en situaciones de emergencia. Su finalidad es doble: garantizar la continuidad educativa 
en cualquier circunstancia y promover la integración de la tecnología en la enseñanza diaria. Esto beneficia el 
desarrollo profesional de los docentes y asegura una experiencia de aprendizaje más rica y accesible para los 
estudiantes, preparándolos para un mundo digital.

MÉTODOS
Este estudio adoptó un enfoque metodológico descriptivo y propositivo, utilizando técnicas cualitativas para 

desarrollar una propuesta integral para docentes de educación remota de bachillerato a través de Moodle. Se 
realizó una revisión sistemática de literatura en bases de datos como Scopus, Web of Science y ERIC, centrándose 
en la formación docente a distancia y el aprendizaje electrónico. Los términos de búsqueda incluyeron 
“Continuous teacher training”, “Remote education”, “Educational technology”, “Learning outcomes”, “Digital 
tools”, “E-learning platforms” y “Pedagogical innovation”, seleccionando estudios recientes y relevantes.

La información obtenida se utilizó para diseñar una propuesta metodológica para implementar metodologías 
activas utilizando Moodle, incluyendo desarrollo de competencias digitales, adaptación curricular y estrategias 
pedagógicas como Aprendizaje Basado en Proyectos, Flipped Classroom, Gamificación y Design Thinking. El 
objetivo fue desarrollar un marco de trabajo basado en evidencia para enfrentar los desafíos de la educación 
remota en tiempos de crisis y cambio tecnológico, asegurando la calidad educativa en entornos virtuales.
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DESARROLLO
Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)

El Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) es una metodología pedagógica que coloca a los estudiantes en 
el centro del aprendizaje mediante la realización de proyectos sobre preguntas complejas o problemas reales. 
Esta metodología promueve la colaboración, el pensamiento crítico, la creatividad y la aplicación práctica del 
conocimiento.

La implementación del ABP sigue varios pasos: selección de un tema relevante, investigación y exploración, 
planificación del proyecto, toma de decisiones sobre recursos, y asignación de roles.(15) Los estudiantes diseñan, 
desarrollan y presentan su proyecto, reflexionando sobre el proceso y los resultados obtenidos.

Durante el desarrollo de proyectos, se utilizan tecnologías digitales y recursos en línea para investigar, 
colaborar y comunicarse, lo que hace del ABP una metodología adecuada para entornos virtuales.(16) Los 
docentes actúan como facilitadores, guiando y proporcionando retroalimentación. La planificación del ABP se 
facilita con herramientas de gestión en línea como Trello, Asana o Google Keep, que ayudan a organizar tareas 
y monitorear el progreso. La fase de desarrollo se beneficia de diversas herramientas digitales, permitiendo la 
creación de proyectos innovadores más allá de las limitaciones del aula física.(17)

Flipped Classroom/ Aula Invertida
El Modelo de Aula Invertida reorganiza la enseñanza tradicional usando tecnologías de información y 

comunicación para que los estudiantes adquieran conocimientos previos individualmente.(18) En el aula, se 
enfoca en profundizar estos conocimientos a través de discusiones y actividades colaborativas.(19) Este enfoque, 
basado en el constructivismo, ha ganado popularidad por su adaptabilidad en la sociedad digital y su efectividad 
en mejorar el aprendizaje, alentando a los estudiantes a construir activamente su conocimiento y conectarlo 
con lo que ya saben, promoviendo una comprensión más profunda y duradera.(20)

La implementación del modelo se desarrolla en tres fases. La primera fase implica la preparación y selección 
de materiales educativos digitales, como videos y podcasts, facilitando el autoaprendizaje.(21) Es vital elegir 
plataformas educativas que permitan acceso flexible al contenido y monitoreo del progreso por parte de los 
docentes.(22) La segunda fase se centra en aplicar el conocimiento en el aula mediante debates y proyectos 
colaborativos, utilizando gamificación para aumentar la motivación estudiantil. La tercera fase implica 
la evaluación continua y ajustes metodológicos a través de evaluaciones formativas, permitiendo medir y 
mejorar la efectividad de las estrategias educativas. Este proceso iterativo adapta el modelo a las necesidades 
estudiantiles y maximiza los beneficios pedagógicos.(23)

Gamificación
La gamificación es la técnica de aplicar elementos de juegos en contextos no lúdicos para aumentar la 

participación y el compromiso. Sus orígenes se remontan a prácticas educativas y psicológicas históricas.(24) 
Aunque el término se popularizó a principios del siglo XXI, sus fundamentos datan de mucho antes, con ejemplos 
como el movimiento Scout en 1907, que usaba insignias y puntos para motivar a los jóvenes.

El término “gamificación” fue acuñado por Nick Pelling en 2002, pero no ganó relevancia hasta la década de 
2010. La adopción de tecnologías digitales y de internet en los años 90 facilitó su desarrollo como estrategia 
educativa, aprovechando la interactividad de los juegos electrónicos. Académicos como Lee Sheldon y Karl 
Kapp han explorado su potencial para transformar la educación mediante la aplicación de mecánicas de juego 
en el diseño curricular.(24)

El proceso de gamificación en e-Learning comienza con entender la audiencia para diseñar instrucciones 
personalizadas, utilizando herramientas como Trello y Slack para la gestión del proyecto.(25) Se cura contenido con 
expertos, integrando mecánicas de juego mediante Miro o Mural para alinear con los objetivos de aprendizaje. 
Se desarrollan guiones y contenidos multimedia con Kahoot y H5P, implementando el curso en plataformas de 
aprendizaje y evaluándolo continuamente para ajustes basados en la retroalimentación estudiantil y análisis 
de datos.(26)

Aprendizaje Colaborativo en Línea
El aprendizaje colaborativo en línea es un enfoque educativo que se centra en la sinergia grupal y el 

uso de tecnologías digitales para facilitar la colaboración y alcanzar objetivos comunes. Este método valora 
la diversidad de habilidades y perspectivas de los estudiantes, utilizando plataformas digitales para crear 
entornos virtuales que promueven interacciones activas y el desarrollo de habilidades interpersonales y de 
liderazgo mediante roles rotativos.(27)

En este contexto, el diseño de actividades pedagógicas es cuidadosamente planificado para fomentar una 
colaboración efectiva y una dependencia positiva entre los estudiantes.(28) La evaluación de estas actividades 
es compleja, abarcando tanto los resultados grupales como las contribuciones individuales, e incluye 
retroalimentación continua para optimizar las estrategias de aprendizaje.(29)
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La historia del aprendizaje colaborativo en línea abarca desde la educación a distancia inicial con 
correspondencia y transmisiones hasta la era digital impulsada por Internet.(30) La evolución incluye el uso 
de plataformas de gestión y herramientas de comunicación que facilitan la interacción en tiempo real entre 
estudiantes globalmente, fundamentada en teorías como el constructivismo.(31) Para implementar efectivamente 
el aprendizaje colaborativo, es esencial definir objetivos claros, seleccionar tecnologías adecuadas, y diseñar 
actividades que fomenten participación equitativa y desarrollo de habilidades, con soporte continuo y evaluación 
de logros grupales e individuales.(32)

Microlearning/ Microaprendizaje
Microlearning es una técnica educativa que divide el contenido en segmentos cortos de dos a diez minutos, 

cada uno centrado en objetivos de aprendizaje específicos, facilitando la rápida adquisición de conocimientos 
y habilidades.(33) Esta estrategia, respaldada por la psicología cognitiva y el constructivismo, aprovecha los 
beneficios de aprender en pequeñas unidades y repetir la información a intervalos para mejorar la memoria a 
largo plazo.(34) Con el avance de la tecnología y el aumento en el acceso a Internet y dispositivos móviles, el 
microlearning se ha vuelto más prominente, permitiendo a los usuarios aprender de manera flexible y continua.
(35) El proceso involucra un análisis inicial de necesidades, establecimiento de objetivos claros, desarrollo de 
contenidos en formatos concisos como videos e infografías, y una evaluación continua para ajustar y mejorar el 
aprendizaje. Esta metodología se integra fácilmente en la vida diaria de los usuarios, mejorando la educación 
en entornos digitales modernos.(36)

Design Thinking/ Pensamiento de Diseño
Design Thinking es una metodología centrada en el ser humano, diseñada para abordar problemas 

complejos de manera creativa y sistemática. Utiliza la empatía hacia los usuarios, el pensamiento iterativo y la 
colaboración interdisciplinaria para desarrollar soluciones innovadoras que satisfagan las necesidades reales de 
los usuarios.(37) Este enfoque sigue un proceso iterativo que incluye comprender el problema, idear soluciones, 
crear prototipos y testearlos para asegurar su efectividad.(38)

El concepto de Design Thinking surgió en la década de 1960 y fue formalizado por Herbert Simon en 1969, 
quien describió el diseño como esencial para la resolución de problemas. Durante las décadas de 1980 y 
1990, David Kelley, fundador de IDEO, amplió la aplicación del Design Thinking más allá del diseño tradicional, 
promoviéndolo en todos los campos de la innovación.(39)

El proceso de Design Thinking comprende cinco etapas: empatizar, definir, idear, prototipar y testear. Inicia 
con empatía hacia los usuarios para definir problemas con precisión, luego se generan ideas y se construyen 
prototipos para evaluar su viabilidad.(38) Estos se testean para mejorar las soluciones. En educación a distancia, 
este enfoque permite crear cursos atractivos y accesibles, adaptándose a avances tecnológicos y necesidades 
de estudiantes, fomentando la innovación constante.(39)

IA en el contexto educativo
La inteligencia artificial (IA) está revolucionando la educación al ofrecer soluciones personalizadas que 

mejoran la enseñanza y el aprendizaje.(40) Utilizando análisis de datos y aprendizaje automático, herramientas 
como DreamBox Learning y Carnegie Learning personalizan el contenido según el progreso y habilidades de cada 
estudiante, manteniendo su interés y eficacia en el aprendizaje.(41) Asimismo, herramientas como Gradescope 
y FeedbackFruits utilizan IA para automatizar y mejorar la evaluación de trabajos y exámenes, proporcionando 
retroalimentación personalizada y reduciendo la carga administrativa de los docentes.

Sistemas como Blackboard y Canvas utilizan IA para automatizar la gestión de cursos, permitiendo a los 
docentes enfocarse en la interacción con los estudiantes.(42) Herramientas como Adobe Captivate y Google 
AI desarrollan materiales adaptativos, mientras que la Realidad Aumentada y Virtual, con dispositivos como 
Microsoft HoloLens y Oculus Rift, crean entornos de aprendizaje inmersivos.(43) No obstante, la implementación 
de la IA en educación plantea desafíos éticos y prácticos, incluidos la privacidad de datos y los sesgos algorítmicos. 
Es vital un enfoque colaborativo para una implementación justa y efectiva de la IA, asegurando el respeto por 
los derechos estudiantiles.(44)

Aplicación de metodologías activas de acuerdo a los niveles cognoscitivos del conocimiento según la 
taxonomía de Bloom

Las metodologías activas, que involucran directamente a los estudiantes en el proceso de aprendizaje, se 
pueden organizar según la Taxonomía de Bloom. Esta estructura, creada por Benjamin Bloom en 1960 y revisada 
en el 2000, clasifica los objetivos de aprendizaje desde conocimientos básicos hasta la creación de nuevas 
ideas, facilitando la elaboración de estrategias de enseñanza y evaluación. Esta taxonomía es particularmente 
útil en entornos de e-learning y educación a distancia, permitiendo a los educadores alinear las actividades de 
aprendizaje con las habilidades cognitivas que desean desarrollar en sus estudiantes.(45)
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CREAR

APLICAR

COMPRENDER

RECORDAR

EVALUAR

ANALIZAR

Aprendizaje Basado en Proyectos: Incentivar a los estudiantes a diseñar proyectos o 
soluciones digitales para problemas reales emergentes, estimulando su capacidad 
para sintetizar conocimientos y aplicarlos creativamente.

Design Thinking: Capacitar a los estudiantes para que evalúen críticamente las 
necesidades y los retos de su entorno, utilizando el Design Thinking para 
proponer mejoras y soluciones basadas en empatía y retroalimentación.

Flipped Classroom: Fomentar que los estudiantes analicen materiales y 
recursos previamente proporcionados, para luego discutirlos y 
desglosarlos en sesiones en línea, mejorando su capacidad de análisis 
crítico y comprensión profunda.

Gamificación: Desarrolla actividades y simulaciones interactivas 
donde los estudiantes apliquen los conocimientos adquiridos a 
situaciones prácticas, promoviendo la aplicación práctica a través 
de la ludificación.

Aprendizaje Cooperativo: Utilizar herramientas colaborativas 
en línea para que los estudiantes expliquen ideas y conceptos 
en sus propias palabras y construyan un entendimiento 
compartido.

Microlearning: sesiones breves para reforzar la 
memorización de conceptos fundamentales. A través de 
pequeñas dosis de contenido, como infografías y vídeos 
cortos, consolidando su comprensión de los conceptos 
clave, facilitando así la retención a largo plazo.

Fuente: Elaboración propia con información de(45)

Figura 1. Pirámide según Bloom y estrategias progresivas de aprendizaje para la innovación educativa

Plataformas digitales y herramientas tecnológicas de las metodologías activas en la educación en línea
Las plataformas virtuales son fundamentales en las metodologías activas de enseñanza-aprendizaje, ya que 

facilitan la interacción, colaboración y evaluación continua en entornos educativos en línea. Entre ellas, los 
sistemas de gestión del aprendizaje (LMS) como Moodle, Blackboard, y Sakai permiten a los docentes crear 
cursos interactivos y monitorear el progreso estudiantil con herramientas intuitivas y avanzadas.(46,47,48)

Además, plataformas de videoconferencia como Zoom y Google Meet revolucionan la comunicación sincrónica, 
permitiendo clases en vivo y colaboraciones a distancia, cruciales en contextos donde la presencialidad es 
limitada. Para la evaluación, herramientas como Kahoot y Quizzes ofrecen métodos interactivos que motivan a 
los estudiantes, mientras que aplicaciones como Padlet facilitan la creación de murales digitales para expresión 
creativa y síntesis de ideas.

Otras tecnologías como Google Drive, YouTube y redes de mensajería instantánea como WhatsApp y Telegram 
son esenciales para el almacenamiento colaborativo, difusión de contenidos y comunicación entre docentes 
y estudiantes Herramientas como Powtoon y Canva, por otro lado, permiten diseñar materiales didácticos 
visuales y presentaciones dinámicas que mejoran la experiencia educativa.(49)

Propuesta Metodológica Integral para la Implementación de Metodologías Activas Utilizando Moodle en 
Entornos de Bachillerato Virtual

En respuesta a desafíos como pandemias y desastres naturales, se propone una metodología educativa que 
utiliza la plataforma Moodle para aplicar estrategias pedagógicas activas en entornos virtuales de bachillerato. 
Este enfoque busca asegurar la continuidad y calidad de la educación en situaciones adversas, integrando 
herramientas interactivas y recursos digitales para promover la participación activa de los estudiantes. También 
incluye formación y soporte técnico continuos para docentes y alumnos, evaluaciones regulares y recolección 
de retroalimentación para optimizar las prácticas y recursos educativos. Un plan de contingencia robusto 
permitirá adaptar la educación a las necesidades y ritmos de aprendizaje de los estudiantes.
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FASE 2: DESARROLLO Y ADAPTACIÓN CURRICULAR
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FASE 3: INFRAESTRUCTURA TECNOLÓGICA
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Figura 2. Metodología propuesta educativa para situaciones de riesgos en Moodle

Capacitación Docente: 
Antes de la implementación efectiva de Moodle, se llevará a cabo un programa exhaustivo de capacitación 

docente. Este programa estará diseñado para equipar a los educadores con las habilidades necesarias para 
manejar eficientemente la plataforma Moodle. Los talleres cubrirán desde los fundamentos de la navegación 
y gestión de la plataforma hasta la integración avanzada de herramientas pedagógicas específicas como el 
Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), Gamificación y Design Thinking. Además, se proporcionarán sesiones 
sobre cómo facilitar el aprendizaje activo y colaborativo en línea, y cómo evaluar el progreso de los estudiantes 
a través de las funcionalidades analíticas de Moodle.
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Desarrollo y Adaptación Curricular
Concurrentemente, se trabajará en el desarrollo y adaptación de los currículos para optimizarlos para la 

entrega en línea. Este proceso incluirá la selección y el diseño de contenidos que sean compatibles con las 
metodologías activas mencionadas, utilizando las capacidades de Moodle para incorporar recursos multimedia, 
simulaciones interactivas y actividades prácticas que enriquecen la experiencia de aprendizaje. La adaptación 
curricular también se centrará en asegurar que los contenidos cumplen con los estándares educativos nacionales 
e internacionales y responden a las necesidades específicas de los estudiantes.

Infraestructura Tecnológica
La implementación eficaz de estas metodologías activas en Moodle requiere una infraestructura tecnológica 

sólida. Se realizarán evaluaciones de las necesidades tecnológicas de docentes y estudiantes para asegurar que 
todos los participantes tengan acceso a dispositivos adecuados y conexiones a internet confiables. Este paso 
incluirá coordinaciones con entidades gubernamentales y organizaciones no gubernamentales para facilitar los 
recursos necesarios, particularmente en áreas menos desarrolladas.

Evaluación Continua y Retroalimentación
Para asegurar la efectividad de la enseñanza y el aprendizaje a través de Moodle, se establecerán mecanismos 

de evaluación continua y retroalimentación. Utilizando las herramientas de evaluación de Moodle, los docentes 
podrán realizar seguimientos regulares del rendimiento estudiantil, lo cual permitirá ajustes pedagógicos 
oportunos. Además, se fomentará la retroalimentación constructiva para mejorar continuamente los procesos 
educativos, basándose en datos recogidos a través de la plataforma y en las percepciones de los estudiantes 
sobre su experiencia de aprendizaje.

Implementación de Metodologías Activas en Moodle:
•	 Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP): Se configurarán espacios específicos dentro de Moodle para 

gestionar proyectos, incluyendo la asignación de tareas, el seguimiento del progreso y la colaboración en 
línea. Los proyectos serán diseñados para integrar varios elementos curriculares y fomentar habilidades 
de investigación, crítica y colaboración.

•	 Flipped Classroom: Se utilizarán las capacidades multimedia de Moodle para albergar materiales 
de estudio previo, tales como videos y lecturas. Las sesiones virtuales se centrarán en discusiones 
enriquecedoras y actividades prácticas que apliquen los conocimientos adquiridos.

•	 Gamificación: Se implementarán estrategias de gamificación mediante el uso de plugins de Moodle 
que permitan la creación de elementos de juego como insignias, puntos y tableros de liderazgo, diseñados 
para aumentar la motivación y el engagement de los estudiantes.

•	 Microlearning: Se desarrollarán microcursos dentro de Moodle, estructurados en unidades cortas y 
concisas destinadas a facilitar el aprendizaje autónomo y incremental, ideal para mantener la atención 
y mejorar la retención de conocimientos.

•	 Design Thinking: Se promoverá el uso de Moodle para facilitar las etapas del Design Thinking, desde 
la empatía hasta la prueba de prototipos, aprovechando foros, wikis y bases de datos para documentar 
y compartir los desarrollos.

CONCLUSIONES 
Este estudio propuso una metodología integral para la implementación de Moodle en la enseñanza de 

bachillerato en ambientes virtuales, con un enfoque particular en situaciones de emergencia como pandemias 
o desastres naturales. El objetivo principal era asegurar la continuidad y calidad de la educación mediante 
el desarrollo de competencias digitales y la adaptación pedagógica de los docentes para manejar desafíos en 
entornos virtuales.

Las estrategias pedagógicas activas integradas en Moodle, como el Aprendizaje Basado en Proyectos, Flipped 
Classroom, Gamificación, Microlearning y Design Thinking, demostraron ser efectivas en mejorar la interacción 
y el compromiso de los estudiantes. Estas metodologías no solo promueven una mayor participación estudiantil, 
sino que también mejoran la capacidad de los docentes para adaptar y personalizar el aprendizaje a las 
necesidades individuales de los estudiantes.

La formación continua de los docentes emergió como un componente crítico, esencial para cerrar la brecha 
entre las habilidades tecnológicas y pedagógicas preexistentes de los docentes y las demandas de un entorno 
educativo cada vez más digitalizado. Este enfoque proactivo hacia la formación docente es fundamental para 
la eficacia de la transición a la enseñanza remota y para el éxito sostenido de los modelos educativos virtuales.

Finalmente, la propuesta reconoció y abordó eficazmente los desafíos relacionados con la equidad en el 
acceso a la tecnología. Al considerar la infraestructura tecnológica como uno de sus pilares fundamentales, 
el estudio buscó garantizar que todos los estudiantes, independientemente de su ubicación geográfica o 

https://doi.org/10.56294/dm2024.211

 7    García Navarro EM, et al



https://doi.org/10.56294/dm2024.211

condiciones socioeconómicas, tuvieran acceso a una educación de calidad.
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