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RESUMEN:  

La  perspectiva de la evaluación auténtica es fundamental para tener en cuenta en el diseño de propuestas formativas 
universitarias. Particularmente, en la educación virtual, especialmente en entornos académicos como la carrera de 
Medicina, en los que, no es suficiente con evaluar el conocimiento teórico, sino más bien focalizar en el desempeño integral 
estudiantil en contextos de situaciones clínicas reales. Esto es esencial en la formación de futuros médicos ya que deben 
estar preparados para enfrentar desafíos prácticos en su profesión. 
Mediante este estudio se pretende identificar indicadores de la evaluación auténtica en el diseño de e-actividades en el 
entorno de Moodle, correspondientes a una asignatura clínica, de la carrera de Medicina,  de la Universidad Nacional del 
Nordeste, mediante el análisis con la rúbrica de evaluación de calidad de aulas virtuales provista por la Facultad de 
Medicina.  
En primer lugar, se destaca la significativa relevancia de la evaluación auténtica resaltando su potencialidad para trascender 
las instancias convencionales de evaluación. Luego, se analizan y clasifican las e-actividades diseñadas. Finalmente, se 
discute la importancia que adquiere la retroalimentación formativa para mejorar el aprendizaje y el desarrollo de 
habilidades clínicas desde dicha perspectiva. 
 
PALABRAS CLAVE: educación médica- evaluación auténtica- e-actividades- entornos virtuales 
 

Recibido 20 de mayo 2023- Aceptado 10 de junio 2023 

INTRODUCCION:  

En el proceso de programación de las prácticas de enseñanza, la evaluación de los aprendizajes 
estudiantiles es un componente didáctico controversial y sensible que despierta múltiples discusiones 
y posicionamientos al momento de su definición. Esto se acentúa en la educación virtual puesto que, 
los dos estructurantes de la realidad, el tiempo y el espacio se tornan difusos y diversos; y complejizan 
aún más las prácticas pedagógicas. En este sentido, desde la perspectiva de la evaluación auténtica es 
posible trabajar este componente de tal manera que realmente sea posible promover y fortalecer los 
aprendizajes significativos. La misma al estar centrada en el desempeño, resulta una alternativa para 
evaluar el aprendizaje y la enseñanza en contextos de prácticas situadas1. Tal como plantean Anijovich 
y Cappelletti2, la evaluación auténtica “[...] propone situaciones del mundo real o cercanas a ellas, 
problemas significativos, complejos, para que los alumnos utilicen sus conocimientos previos, pongan 
en juego estrategias y demuestren la comprensión de sus saberes” (p. 120). 
Es así que, diversos estudios coinciden en que, para poder trabajar desde la evaluación auténtica en 
entornos virtuales, es fundamental revisar el diseño de las e-actividades planteadas en las propuestas 
formativas3456. Las mismas pueden clasificarse en diversas categorías de acuerdo al tipo de aprendizaje 
que se pretende promover. Retomaremos la distinción de Marcelo García7 que distinguen seis tipos de 
e-actividades de aprendizaje: asimilativas, de gestión de la información, comunicativas, productivas, 
experienciales y evaluativas para analizar, a partir de una rúbrica de calidad de aulas virtuales, el diseño 
de e-actividades, en relación a la perspectiva de la evaluación auténtica, ubicadas en el aula virtual de  
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una asignatura de clínica localizada en el quinto año de la carrera de Medicina, cuyo programa combina 
aspectos de Clínica Médica e Infectología. La misma cuenta con una duración de un semestre y un total 
de 240 horas de clases, con una distribución de 15 horas por semana.  
 
MATERIAL Y MÉTODOS  
En este estudio, se analiza el diseño del aula virtual de la asignatura antes mencionada, centrándose 
en los tipos de actividades utilizadas y el sistema de evaluación. Para dicho análisis se utilizó dos de las 
dimensiones de la rúbrica de calidad de aulas virtuales, “Materiales" y “evaluación”: 
 

Dimensiones 

 

 

Condiciones 

óptimas 

Condiciones adecuadas Condiciones mínimas Condiciones regulares 

Materiales Materiales El material 

incorpora: archivos 

de texto, sonidos, 

videos, imágenes y 

presentaciones 

multimediales 

propios o diversos.   

El material incorpora archivos 

de texto  y algún otro formato 

multimedial de elaboración 

propia. 

El material incluye 

archivos de texto de 

autorías propia. 

No se incluyen materiales 

  

Actividades 

Las tareas 

propuestas 

implican distintas 

opciones: trabajo 

grupal e individual, 

obligatorio y 

opcional 

Las tareas propuestas 

implican sólo una opción: 

grupales o individuales, 

obligatorio u opcional 

Las tareas propuestas 

implican escasas 

opciones respecto de 

las modalidades. 

Las tareas propuestas son 

reiterativas en sus 

modalidades de trabajo 

  

  

  

Evaluación 

  

Evaluación de 

los aprendizajes 

Las propuestas de 

evaluación está 

acorde a las tareas 

propuestas y 

materiales 

brindados 

Las propuestas de evaluación 

es acorde a sólo uno de los 

encuadres (actividades 

propuestas o materiales 

brindados 

No queda clara la 

propuesta  de 

evaluación 

No se identifica la 

propuesta de evaluación. 

    

Participación e 

intercambios 

Se promueven  

participación e  

intercambios con el 

tutor y los 

participantes entre 

sí, referidos a las 

tareas formativas, 

los aspectos 

personales y las 

ayudas necesarias. 

Se promueven sólo  

participaciones con el tutor o 

con los participantes entre sí, 

referidos a las tareas 

formativas, los aspectos 

personales y las ayudas 

necesarias. 

Se promueven sólo  

participaciones con el 

tutor, referidos a las 

tareas formativas o los 

aspectos personales o 

las ayudas necesarias. 

No se promueven 

intercambios con el tutor 

ni entre los participantes. 

Tabla n° 1: Rúbrica de calidad de aulas virtuales retomada de Fernández, MG. (2018) sintetizada. 
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Asimismo, recuperamos la clasificación de actividades de aprendizaje basadas en tecnologías en el 
campo de las Ciencias (Biología, Física, Química, Matemáticas y Geología)8. Dentro de esta clasificación, 
se distinguen seis tipos de actividades de aprendizaje: asimilativas, de gestión de la información, 
comunicativas, productivas, experienciales y evaluativas. 
Las actividades asimilativas se refieren a aquellas que promueven la comprensión de conceptos e ideas 
a través del discurso del docente, apoyándose en las tecnologías. Estas actividades incluyen el uso de 
presentaciones multimedia durante la exposición, la visualización de simulaciones, demostraciones y 
ejemplos, así como la utilización de videos y documentos de texto en la plataforma virtual. 
Las actividades de gestión de la información se orientan a que los estudiantes busquen y contrasten 
información, planteen relaciones y realicen análisis utilizando navegadores y buscadores de internet. 
En esta categoría se incluye el uso de mapas conceptuales digitales, software de análisis de datos, 
comprobación de la veracidad de la información en internet y análisis cuantitativo o cualitativo de 
datos con software específicos. 
Por otro lado, las actividades comunicativas implican que los estudiantes realicen tareas de debate, 
comentarios y compartición utilizando herramientas de comunicación de la plataforma virtual y redes 
sociales. Esto se puede llevar a cabo a través de debates en foros de discusión, blogs, trabajo 
colaborativo en herramientas como Google y Dropbox, así como participación en tutorías online 
mediante videoconferencias. 
En cuanto a las actividades productivas, se solicita a los estudiantes que creen productos como textos, 
imágenes, planos, proyectos y presentaciones, utilizando softwares específicos y recursos 
audiovisuales. Esto implica la producción de materiales digitales, la redacción de informes, ensayos y 
artículos utilizando herramientas de gestión de citas, así como la elaboración de materiales creativos 
para presentaciones, como infografías y esquemas, y la resolución de problemas mediante recursos 
digitales. 
Las actividades experienciales permiten situar al estudiante en un ambiente cercano al ejercicio 
profesional, ya sea de forma real o simulada. Aquí se les solicita que se coloquen en situaciones 
relacionadas con sus futuros roles profesionales, resuelvan problemas y tomen decisiones utilizando 
herramientas tecnológicas utilizadas en sus áreas profesionales. Ejemplos de estas actividades incluyen 
prácticas en laboratorios remotos, el uso de realidad aumentada, simuladores virtuales y resolución de 
casos prácticos utilizando recursos digitales. 
Finalmente, las actividades evaluativas permiten la participación del estudiante en acciones de 
evaluación de aprendizajes. Se evalúa la comprensión y el conocimiento en distintas etapas de 
desarrollo, utilizando diferentes tecnologías. Esto puede incluir el uso de rúbricas online en instancias 
de autoevaluación o coevaluación, la creación de portfolios electrónicos para una evaluación continua, 
la elaboración de exámenes en plataformas virtuales, ejercicios de autoevaluación online y la 
realización de instancias diagnósticas mediante aplicaciones móviles en clase. 
Las e-actividades en los entornos virtuales son las tareas llevadas a cabo por los estudiantes de manera 
individual o grupal en espacios digitales con propósito de desarrollar aprendizajes específicos. La clave 
se encuentra en la interactividad que generan para que el proceso de aprendizaje sea dinámico, 
proactivo y de autogestión. Asimismo, existen distintos tipos de e-actividades, de análisis y síntesis, de 
investigación o resolución de problemas, de interacción y comunicación, de construcción colaborativa 
de conocimiento, de actividades de reflexión9. 
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RESULTADOS  
Teniendo en cuenta la dimensión de materiales, se identifica que los utilizados en el aula virtual son de 
alta calidad y adoptan un enfoque hipermedial. Se incorporan diversos tipos de archivos, como texto, 
sonidos, videos e imágenes, que enriquecen la experiencia de aprendizaje. Se destacan las 
presentaciones multimediales en la plataforma Genially, más las diversas actividades y recursos 
propios de la Plataforma Virtual Moodle 
Respecto de su contenido demuestra una integración interdisciplinaria, abordando patologías desde 
diferentes perspectivas y vinculándolas curricularmente con las demás asignaturas. Además, se 
relacionan con el perfil profesional y la salud local y regional. 
La estrategia metodológica global transversal es el Flipped Classroom desde el año 2017 se reemplazó 
clases teóricas por aula invertida10.Se organiza en tres secciones integradas que representan distintos 
niveles de complejidad en las actividades de aprendizaje y evaluación. El estudiante recorre la misma 
experimentando en cada nivel el desarrollo de competencias en cuatro dimensiones: práctica clínica, 
pensamiento científico e investigación, profesionalismo y salud poblacional y sistemas sanitarios. El 
primer nivel se denomina “Estudiantes novatos”, luego “estudiantes intermedios” y finalmente 
“estudiantes avanzados”. En el aula virtual, específicamente en el inicio, los estudiantes se encuentran 
con una guía de navegación que les informa cómo se planificó la asignatura, concretamente se halla 
organizada en tres etapas que deben ir realizando progresivamente para avanzar, con posibilidades de 
re-hacerlas de acuerdo con el desempeño.  
 Las e-actividades son diversas y combinan distintas formas de trabajo (individual, en parejas 
pedagógicas, grupal, por comisiones). Asimismo, simulan ser consultorios médicos, salas de 
internación, biblioteca y videoteca, además de cápsulas-microaprendizaje, talleres, bootcamps, 
cuestionarios, entrega de tareas, participación en cursos virtuales, entre otras.  
A continuación, se presenta la siguiente tabla que sintetiza los niveles de progresividad, junto a las e-
actividades consideradas más significativas, su clasificación y evaluación: 
 

Niveles de 
progresividad 

Competencias E-actividades Tipos de e-
actividad 

Evaluación 

 

Estudiantes 
novatos 

Utiliza el pensamiento crítico, 
razonamiento clínico, medicina basada 
en la evidencia y la metodología de 
investigación científica. Demuestra 
capacidad para realizar la evaluación 
multidimensional e identifica los 
problemas de salud más frecuentes 
para llegar a un diagnóstico. 

Interpreta diversos datos para la 
discusión diagnóstica coherente, 
formulando y fundamentando las 
hipótesis diagnósticas. 

Foros de 
discusión de 
casos clínicos 

Comunicativa, 
productiva y 
experiencial. 

 

 

Integra instancias 
de evaluación 
formativa y 
sumativa.  
Retroalimentacio
nes constantes. 
Instancias de 
heteroevaluación
. 
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Participa en la presentación en la 
discusión de casos clínicos entre pares y 
miembros del equipo de salud 

Estudiantes 
intermedios 

Describe mediante la anamnesis y 
semiología las manifestaciones clínicas 
más frecuentes de distintas patologías. 

Interpreta datos de laboratorio y otros. 

Jerarquiza los problemas según orden 
de importancia clínica 

Interpreta y jerarquiza los datos 
obtenidos para brindar y reformular 
hipótesis. 

Diseña y justifica plan de estudios 
complementarios e interconsulta. 

Participa en la presentación en la 
discusión de casos clínicos entre pares y 
miembros del equipo de salud. 

Brinda y/o contención al paciente y/o a 
su flia sobre diagnóstico y tratamiento. 

Planifica acciones de prevención 
primaria, secundaria y terciaria 
teniendo en cuenta las enfermedades 
infecciosas- tropicales de la región. 

Talleres de 
historias clínicas 

Productiva, 
experiencial y 
evaluativa. 

 
Retroalimentacio
nes formativas. 
Instancias de 
coevaluación 
entre pares. 
Instancias de 
heteroevaluación
. 

Estudiantes 
avanzados 

Interpreta datos de laboratorio y otros. 

Interpreta y jerarquiza los problemas 
que presenta el paciente según su 
importancia clínica e integrándose en 
síndromes o entidades clínicas.  

Elabora una discusión diagnóstica 
coherente justificando las hipótesis. 

Evalúa su intervención en el manejo de 
las patologías frecuentes. 

Trabaja  interdisciplinariamente para 
llegar al diagnóstico adecuado. 

Realiza procesos de metacognición y 
autoaprendizaje. 

Simulación en  
plataforma de 
telemedicina 
Lic-Med. 

 Productiva y 
experiencial. 

Retroalimentacio
nes formativas e 
instancias 
sumativas. 
Instancias de 
autoevaluación. 
Instancias de 
heteroevaluación
. 
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DISCUSIÓN  

Mediante el desarrollo de estas e-actividades enmarcadas en la perspectiva de evaluación auténtica se 
promovieron el desarrollo y el fortalecimiento de las diversas competencias vinculadas a las 
dimensiones de práctica clínica, pensamiento científico e investigación, profesionalismo y salud 
poblacional y sistemas sanitarios. 
La programación de la asignatura se diseñó en tres niveles de progresividad creciente, en el que se 
integraron e-actividades de distinto orden de complejidad, evidenciándose retroalimentaciones 
formativas continuas mediante el monitoreo e intervenciones frecuentes y precisas de los docentes. 
Las mismas se enmarcan en el enfoque de la evaluación auténtica12. Desde un sentido pedagógico, es 
entendida justamente como un medio para ayudar a los estudiantes a aprender, mediante la acción de 
brindar información sobre el desempeño o la competencia observada12. En términos de Steiman13 es 
una devolución cualitativa, que ayuda al estudiante a reflexionar sobre su propio proceso de 
aprendizaje, describe lo realizado, señala el acierto o el error, las cuestiones a mejorar, otorgando 
pistas orientativas a partir de un lenguaje claro, actitud abierta y de orientación14.  
Asimismo, estas intervenciones pueden interpretarse desde el “modelo tutorial desde al lado”15, a 
diferencia del “modelo tutorial desde el centro”, el rol tutorial no es el centro de las propuestas, sino 
más bien, son los estudiantes; el docente ejerce un rol tutorial, por ejemplo en los foros de discusión 
de casos clínicos, promueve las dinámicas de trabajo estudiantil, desarrolla sistematizaciones de los 
diálogos y discusiones planteados por los estudiantes, retoma y propone interrogantes para orientar 
la discusión y alienta a los estudiantes que propongan preguntas.  
 
 
CONCLUSIONES  

Se sostiene que, la integración de este sistema de evaluación en el diseño de e-actividades promueve 
y facilita los aprendizajes estudiantiles. Asimismo, se presenta como alternativa para discontinuar con 
las estructuras didácticas y prácticas educativas tradicionales. Para innovar en nuestras prácticas 
pedagógicas y para mejorar el desarrollo de habilidades y destrezas del estudiantado, se debe partir 
de identificar la necesidad y urgencia de un cambio de paradigma pedagógico.   

Las autoras reconocen que, las innovaciones pedagógicas requieren de un cambio inminente y para 
ello es necesario también el fortalecimiento de la formación del profesorado en el desarrollo de 
competencias digitales. Estos cambios involucran una alteración del modelo tradicional, la 
organización de las comunidades de aprendizajes y prácticas, la redefinición del espacio y el tiempo 
para el aprendizaje centrado en el estudiantado. 

El reconocimiento del aprendizaje experiencial como posicionamiento para el diseño de estas 
propuestas formativas ha conducido al posicionamiento del estudiantado como protagonista de su 
propio trayecto y el docente como un guía, al involucrarlos en e-actividades que buscan dar solución a 
problemáticas del mundo real y relacionarlos con la comunidad regional, desde la virtualidad, y como 
principal sentido pedagógico. 

Reconocemos como las estrategias de aprendizaje desarrollaron tanto competencias disciplinares 
propias de la clínica médica, pero también como competencias socioemocionales, éticas, mediante el  
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profesionalismo y para la vida como colaboración, mediante el trabajo en equipo, la comunicación, la 
creatividad, el pensamiento crítico, la empatía, entre otras, y qué, gradualmente, ha ido 
incrementando el entusiasmo y la motivación para la comprensión. 

Para incluir estas prácticas el rol de los docentes como actores formadores, también se transforma. 
El/la docente formador/a, además de ser experto/a en la clínica médica, debe dar acompañamiento y 
guía en los aprendizajes vivenciales, desempeñando diferentes roles como por ejemplo de facilitador, 
gestor del aula virtual, evaluador, etc. Para el éxito de estas propuestas es clave, el compromiso del 
equipo de la asignatura, entendiendo como un reto cada decisión metodológica,  se debe vigilar un 
equilibrio en los roles de sus protagonistas, donde la flexibilidad y la creatividad no debe restar 
importancia a la calidad y la responsabilidad sobre los resultados, ya que, el proceso reflexivo 
desarrollado y regulado por estos sistemas de evaluación, que son procesos internos que conecta el 
mundo interior de cada sujeto con el exterior, nos brinda elementos para poder mejorar 
continuamente. 
 
RECOMENDACIONES  
Teniendo en cuenta lo antes analizado desde la perspectiva de evaluación auténtica se recomiendan 
sistemas de evaluación con diversos instrumentos que pretendan evaluar competencias profesionales 
ajustadas al nivel de estudio. La multiplicidad de evaluadores y la centralidad de la proactiva 
profesional, bajo formatos reales o simulados es clave para el desarrollo adecuado de las competencias 
médicas. En este sentido, esta asignatura se constituiría en un ejemplo detallado de un sistema 
auténtico de aprendizaje y evaluación. 
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