CENTRO ARAGONES de TECNOLOGIAS para la EDUCACION

CATEDU

3.4. APRENDIZAJE
AUTORREGULADO

3.4.0 Introduccion

3.4.1 Aprendizaje autorregulado

3.4.2 Técnicas y estrategias para el aprendizaje autorregulado

3.4.3 Estrategias de intervenciéon docente para fomentar la autonomia del alumnado

3.4.4 Aportacién de las tecnologias digitales al aprendizaje autorregulado

3.4.5 Herramientas digitales para planificar, monitorear y evaluar el aprendizaje

autorregulado

Copyright 2026



CENTRO ARAGONES de TECNOLOGIAS para la EDUCACION -2 -

CATEDU

3.4.0 Introduccion

Esta competencia se aplica cuando el/la docente planifica y gestiona actividades que
desarrollan la capacidad del alumno de aprender a aprender, estd directamente relacionada
con la produccion de conocimiento auténomo por parte del alumnado y con la gestién de su
proceso de aprendizaje.

Los contenidos que se ponen en juego para el desarrollo de esta competencia son:

e Tecnologias digitales para el desarrollo de técnicas y estrategias de aprendizaje
autorregulado y estudio.

e Método de investigacion y aportacion de las tecnologias digitales a dichos
métodos para su aplicacién en los procesos de aprendizaje autorregulado.

e Estrategias de intervencién docente para desarrollar la autonomia del alumnado.
Estrategias de cognicion y metacognicion. Estrategias de pensamiento y técnicas
de estudio.

Disefia un ecosistema digital para que el alumnado pueda planificar,
registrar y consultar la documentacién relativa a su aprendizaje, asi como
compartir sus ideas, conocimientos y soluciones por medio de las tecnologias
digitales.

Integra en el proceso de ensefianza-aprendizaje, de forma sistemdtica,
momentos para la reflexion del alumnado, de acuerdo a sus caracteristicas,
sobre las tecnologias digitales que son mas adecuadas para el desarrollo de
su aprendizaje autorregulado.
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3.4.1 Aprendizaje autorregulado

Recordemos que:

e Las estrategias de cognicidén son procesos mentales o acciones que utilizamos para
comprender, procesar y recordar informacion. Estas estrategias ayudan a organizar
y estructurar la informacion, facilitando su comprensién y retenciéon. Algunos ejemplos de
estrategias de cognicién incluyen la elaboracién (relacionar nueva informacién con
conocimientos previos), la organizacién (agrupar la informacién en categorias o
esquemas) y la visualizacién (crear imdgenes mentales de la informacién).

o Las estrategias de metacognicion se refieren al conocimiento y control que
tenemos sobre nuestros propios procesos cognitivos. Son estrategias que nos
permiten reflexionar sobre nuestra forma de pensar, planificar, supervisar y evaluar
nuestro aprendizaje. Algunos ejemplos de estrategias de metacognicién incluyen la
autoevaluacién (reflexionar sobre nuestro propio rendimiento y aprendizaje), la
autorregulacién (controlar y ajustar nuestro propio proceso de aprendizaje) y la
planificacién (establecer metas y estrategias para alcanzarlas). Estas estrategias nos
ayudan a ser mas conscientes de nuestro propio aprendizaje y a mejorar nuestras
habilidades metacognitivas.

El aprendizaje autorregulado implica que el alumnado sea consciente de sus propias
estrategias de aprendizaje y las ajusten segln sea necesario para lograr sus metas
académicas. Se refiere a la capacidad de una persona para planificar, monitorear y evaluar
su propio proceso de aprendizaje. Es un conjunto de habilidades y estrategias que permiten
a los estudiantes tomar el control de su propia educacién y dirigir su propio aprendizaje de
manera efectiva.

El aprendizaje autorregulado implica establecer metas de aprendizaje claras, seleccionar y

utilizar estrategias de estudio adecuadas, monitorear el progreso y el rendimiento, regular
las emociones y la motivacion, y evaluar el proceso y los resultados de aprendizaje.

Los estudiantes que son capaces de autorregular su aprendizaje son mas independientes,
motivados y eficientes, y tienen una mayor probabilidad de alcanzar el éxito académico.
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Esta habilidad de autorregular el aprendizaje es especialmente importante en entornos de
aprendizaje autonomos y resulta una habilidad valiosa para el aprendizaje a lo largo de toda la
vida, ya que permite a las personas seguir aprendiendo de manera auténoma y adaptarse a los
cambios y desafios en su entorno.

Fases para el aprendizaje autorregulado

Este tipo de aprendizaje se divide en varias fases. Una secuenciacidn posible de estas fases es:

1. Fase de planificacion: En esta fase, los estudiantes establecen metas especificas de
aprendizaje, identifican los recursos necesarios y planifican las estrategias que utilizaran
para alcanzar sus objetivos. También establecen un plan de accién y determinan cémo se
evaluaran a si mismos.

2. Fase de ejecucion: En esta etapa, los estudiantes llevan a cabo sus estrategias de
aprendizaje planificadas. Esto implica implementar las acciones necesarias para la
adquisicion de conocimientos y habilidades, como leer, investigar, practicar, hacer
ejercicios o realizar experimentos.

3. Fase de monitoreo: Durante esta fase, los estudiantes evallan su propio progreso y
monitorean su comprensién y desempefio. Esto implica hacer pausas regulares para
reflexionar sobre lo que se ha aprendido, identificar problemas o dificultades y ajustar las
estrategias de aprendizaje si es necesario.

4. Fase de regulacidn: En esta fase, los estudiantes toman medidas para corregir cualquier
problema o dificultad identificada durante el monitoreo. Pueden hacer ajustes en sus
estrategias de aprendizaje, buscar més informacién o ayuda, practicar més o desarrollar
nuevas formas de entender o abordar el tema de estudio.

5. Fase de evaluacion: En esta etapa final, los estudiantes analizan y evalldan los
resultados de su aprendizaje. Comparan sus logros con las metas establecidas
inicialmente y determinan si han alcanzado sus objetivos. También reflexionan sobre el
proceso de aprendizaje en si, identificando fortalezas y dreas de mejora y extrayendo
lecciones para futuros procesos de aprendizaje autorregulado.
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3.4.2 Técnicas y estrategias
para el aprendizaje
autorregulado

Existen diferentes estrategias de intervenciéon docente que pueden ayudar a desarrollar la
autonomia del alumnado y el aprendizaje autorregulado mediante el uso de tecnologias digitales.
Algunas de estas estrategias pueden incluir:

1. Promover la eleccidon: Permitir que el alumnado elija sus propios proyectos o
actividades de aprendizaje utilizando tecnologias digitales. Esto les dara autonomia para
decidir sobre su propio proceso de aprendizaje y les motivara a tomar decisiones
informadas.

2. Proporcionar recursos y ejemplos: Proporcionar al alumnado recursos digitales, como
sitios web, videos o documentos, que puedan utilizar de forma auténoma para investigar
y aprender sobre diferentes temas. También es Uutil brindar ejemplos de trabajos o
proyectos anteriores realizados por otros alumnos para que puedan tener una referencia
sobre lo que se espera de ellos.

3. Fomentar la autorreflexion: Utilizar tecnologias digitales para que el alumnado pueda
realizar autoevaluaciones y reflexionar sobre su propio proceso de aprendizaje. Por
ejemplo, pueden utilizar aplicaciones o plataformas en linea para llevar a cabo
evaluaciones formativas o seguir su progreso a lo largo del tiempo.

4. Establecer metas y seguimiento: Ayudar al alumnado a establecer metas de
aprendizaje y utilizar tecnologias digitales para llevar un seguimiento de su progreso
hacia estas metas. Por ejemplo, pueden utilizar aplicaciones o plataformas en linea para
establecer metas y registrar su avance, lo cual les ayudard a desarrollar habilidades de
autorregulacién y a asumir la responsabilidad de su propio aprendizaje.

5. Fomentar la colaboracidn: Utilizar tecnologias digitales para fomentar la colaboracién
entre los alumnos y las alumnas. Por ejemplo, pueden utilizar plataformas en linea para
trabajar en proyectos de forma conjunta, compartir ideas y proporcionar
retroalimentacion entre ellos. Esto fomentara su autonomia y les permitird aprender de
forma colaborativa.

6. Proporcionar retroalimentacion constante: Utilizar tecnologias digitales para
proporcionar retroalimentacién rapida y constante al alumnado sobre su progreso. Esto
les ayudara a identificar areas de mejora y a tomar decisiones informadas sobre cémo
dirigir su propio aprendizaje.
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3.4.3 Estrategias de intervencion

docente para fomentar la
autonomia del alumnado

El papel del docente en un entorno de aprendizaje autorregulado por parte del alumnado es el de
facilitador y guia. Su funcion principal es brindar las herramientas y recursos necesarios para

gue los estudiantes puedan llevar a cabo su propio aprendizaje y fomentar su autonomia.

A continuacién, se presentan algunas de las funciones y formas de intervencién que podria tener el

docente en este tipo de entorno:

. Establecer metas y objetivos: El docente puede ayudar a los estudiantes a
establecer metas claras y alcanzables que sean relevantes para su aprendizaje.
Por ejemplo, en un proyecto de investigacion, el docente puede orientar a los estudiantes
para que definan una pregunta de investigacién y los objetivos especificos que van a
abordar.

. Proporcionar recursos y materiales: El docente debe asegurarse de que los
estudiantes tengan acceso a los recursos y materiales necesarios para llevar a cabo sus
proyectos de aprendizaje. Esto puede incluir bibliografia, sitios web, aplicaciones
informéaticas, bases de datos, entre otros. Por ejemplo, el docente puede recomendar
libros, articulos y videos relacionados con el tema que estan investigando.

. Ofrecer orientacion y retroalimentacion: El docente puede dar orientacién a los
estudiantes sobre cédmo estructurar su aprendizaje y proporcionarles
retroalimentaciéon constructiva sobre su progreso. Por ejemplo, el docente puede
revisar y comentar los borradores de los trabajos escritos de los estudiantes, identificando
fortalezas y dreas de mejora.

. Promover la reflexion metacognitiva: El docente puede ayudar a los estudiantes a
reflexionar sobre su propio proceso de aprendizaje, fomentando el pensamiento
critico y la autorreflexion. Por ejemplo, el docente puede pedir a los estudiantes que
escriban un diario en el cual reflexionen sobre lo que han aprendido, los desafios que han
enfrentado y las estrategias que han utilizado.

. Establecer espacios de discusion y colaboracidn: El docente puede promover la
colaboraciéon entre los estudiantes, fomentando el intercambio de ideas y el trabajo en
equipo. Por ejemplo, el docente puede organizar debates o discusiones grupales sobre un
tema determinado, donde los estudiantes expongan sus argumentos y contrasten
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3.4.4 Aportacion de las
tecnologias digitales al
aprendizaje autorregulado

Las tecnologias digitales han revolucionado la forma en que aprendemos y nos han brindado
nuevas oportunidades para el desarrollo del aprendizaje autorregulado. Estas herramientas y
recursos, como los dispositivos méviles, las aplicaciones educativas, las plataformas en linea y los
entornos virtuales de aprendizaje, han sido fundamentales para potenciar la autonomia de los
estudiantes.

El concepto de aprendizaje autorregulado se refiere a la capacidad de los alumnos para gestionar y
controlar su propio proceso de aprendizaje, estableciendo metas, planificando su tiempo,
monitorizando su progreso y evaluando los resultados obtenidos. En este sentido, las
tecnologias digitales se convierten en grandes aliadas, ya que proveen herramientas y
estrategias que facilitan el desarrollo de estas habilidades.

Uno de los aspectos clave en el aprendizaje autorregulado es la planificacion y establecimiento
de metas. Las tecnologias digitales permiten a los estudiantes organizarse y establecer objetivos
a corto y largo plazo. En palabras de Zimmerman y Schunk (2001): "El desarrollo de la
autorregulacién implica que los estudiantes tengan metas claras y realistas y que planifiquen y
monitoreen su conducta y su progreso en relacién a esas metas". Por ejemplo, una estudiante
puede utilizar una aplicacién de calendario en su dispositivo movil para establecer recordatorios y
organizar su tiempo de estudio.

Ademas de la planificacién, las tecnologias digitales también ofrecen herramientas para el
monitoreo y la evaluacién del progreso. Los estudiantes pueden utilizar aplicaciones o plataformas
en linea que les permiten realizar seguimiento de sus avances, evaluar su nivel de
comprension, identificar areas de mejora y recibir retroalimentacién instantdnea. Segun
Veenman (2011): "El aprendizaje autorregulado requiere el monitoreo regular y detallado del
propio rendimiento y una evaluacién continua de los resultados alcanzados". Por ejemplo, en una
plataforma de aprendizaje en linea, el alumnado puede ver sus calificaciones y estadisticas de
progreso para identificar sus fortalezas y debilidades.

Ademas, las tecnologias digitales proporcionan recursos educativos en diferentes formatos y
modalidades que se adaptan a los estilos de aprendizaje individuales, |0 que promueve la
autonomia. Los estudiantes pueden acceder a videos, podcasts, documentos electrdnicos y
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actividades interactivas, entre otros, personalizando su proceso de aprendizaje. Segun Dabbagh y
Kitsantas (2012): "Las tecnologias digitales proporcionan un acceso sin precedentes a recursos de
aprendizaje, permitiendo a los estudiantes elegir y personalizar cdmo, cuando y dénde aprenden".
Por ejemplo, un estudiante puede elegir leer un texto en formato digital o escuchar un audiolibro

segun sus preferencias y necesidades.
’\‘/ /
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57" ¢ Ajustas y configuras las caracteristicas de las
tecnologias digitales con el fin de facilitar al alumnado
la gestion, registro, autoevalvacion y documentacion
relativa a su aprendizaje y al desarrollo de procesos

cognitivos y metacognitivos ?
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Ya estas en el nivel B2 en esta competencia.
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3.4.5 Herramientas digitales
para planificar, monitorear y
evaluar el aprendizaje

autorregulado

Una vez mas, y a modo de recordatorio, mencionamos algunos tipos de herramientas digitales
que pueden ser utilizadas para planificar, monitorear y evaluar el aprendizaje autorregulado de los

estudiantes.

Plataformas de aprendizaje en linea, retroalimentacion y evaluacion

continua

Estas plataformas ofrecen la posibilidad de organizar y planificar diferentes actividades de
aprendizaje, asi como de proporcionar recursos multimedia y materiales didacticos. Ademas,
permiten dar seguimiento al progreso individual de los estudiantes, lo que facilita la evaluacién del

aprendizaje autorregulado.

Algunos ejemplos de plataformas de aprendizaje en linea para el aprendizaje autorregulado en

Educacién Primaria pueden ser:

Khan Academy

Prodigy

Copyright 2026

Es una plataforma de aprendizaje en linea gratuita que
ofrece una amplia variedad de lecciones, videos vy
ejercicios interactivos en diferentes temas como
matematicas, ciencias, historia y arte. El alumnado pueden
avanzar a su propio ritmo vy utilizar las herramientas de
seguimiento de progreso para controlar su aprendizaje.

Es una plataforma de aprendizaje de matematicas basada
en juegos que permite a los estudiantes practicar
habilidades matemdaticas con ejercicios interactivos vy
desafios. Los estudiantes pueden realizar pruebas de
diagnéstico para identificar dreas de mejora y avanzar a su
propio ritmo.
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Es una plataforma de aprendizaje de programacion que
ofrece cursos interactivos y actividades para que los
estudiantes aprendan a codificar y desarrollar habilidades
en tecnologia de la informacién. Los estudiantes pueden
seguir las lecciones paso a paso y trabajar en proyectos
creativos.

Es una plataforma de aprendizaje de idiomas en linea que
ofrece lecciones interactivas y ejercicios en varios idiomas.
Los estudiantes pueden aprender vocabulario, gramatica y
practicar habilidades de conversacién en un entorno
divertido y gamificado.

Aplicaciones de organizacion y planificacion

Existen diversas aplicaciones mdviles y herramientas en linea que ayudan a los estudiantes a
organizar su tiempo, establecer metas, crear calendarios y planificar su estudio. Estas aplicaciones
pueden ser de gran utilidad para fomentar la autorregulacién del aprendizaje. Algunas de las
aplicaciones que pueden ayudar en la organizacion y planificacién del aprendizaje autorregulado
en Educacién Primaria.

Google Calendar

Trello

Evernote

Forest
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Esta aplicacion es muy Util para organizar y planificar
tareas, recordatorios y actividades. El alumnado y los
docentes pueden crear eventos, establecer fechas limite,
agregar descripciones y configurar recordatorios.

Trello es una herramienta de gestién de proyectos que
permite organizar tareas y proyectos en tableros virtuales.
Los estudiantes pueden crear listas de tareas, agregar
tarjetas y establecer fechas Ilimite. También pueden
adjuntar archivos y colaborar con otros compaferos de
clase.

Evernote es una aplicaciéon de toma de notas que permite
a los estudiantes organizar y archivar contenido. Pueden
crear notas estructuradas, tomar fotos, grabar audio y
adjuntar archivos. También pueden sincronizar las notas
entre dispositivos para acceder a ellas en cualquier
momento.

Forest es una aplicacién que ayuda a mantener la
concentracién y evitar distracciones. Los estudiantes
pueden establecer un temporizador y plantar un arbol
virtual. Si salen de la aplicacién antes de que termine el
tiempo establecido, el 4rbol se marchitard. Esto fomenta la
disciplina y la concentracién durante el estudio. Se puede
afladir como una extensién a Google.
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Esta aplicacién estd disefiada especificamente para ayudar
a los estudiantes a organizar su horario de clase y tareas.
Pueden agregar asignaturas, establecer fechas limite,
hacer seguimiento de las tareas completadas y recibir
recordatorios. También pueden sincronizar la informacién
entre dispositivos.

Herramientas de seguimiento y analisis de datos

Estas herramientas permiten recopilar y analizar datos sobre el progreso y el desempefo de los
estudiantes, lo que facilita la evaluacién del aprendizaje autorregulado. Algunas de estas
herramientas incluyen sistemas de gestién del aprendizaje (LMS) con capacidades de seguimiento
de datos, asi como aplicaciones de analisis de datos educativos.

Existen variadas herramientas de seguimiento y andlisis de datos que son Utiles para el
aprendizaje autorregulado. Algunos ejemplos pueden ser:

Plataformas educativas

Cuadernos de notas electrénicos

Aplicaciones de gestién del tiempo

Herramientas de gamificacién

Plataformas de evaluacién en linea
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Muchas plataformas educativas ofrecen funciones de
seguimiento y andlisis de datos que permiten a los
docentes y al alumnado supervisar el progreso en tiempo

real. Por ejemplo, Google Classroom y Aeducar son dos

plataformas que ofrecen esta funcionalidad, pues
proporcionan informacién detallada sobre el rendimiento
académico de los estudiantes, incluyendo calificaciones,
tareas completadas, asistencia, comentarios de los
profesores y otros datos relevantes.

Algunas aplicaciones y plataformas permiten al alumnado
tomar notas electrénicas y hacer un seguimiento de su

progreso en diferentes materias. Por ejemplo, Evernote y

OneNote son dos herramientas que ofrecen esta
funcionalidad.

Estas aplicaciones ayudan a los estudiantes a programar y
gestionar su tiempo de estudio de manera eficiente.

Ejemplos de estas aplicaciones son Trello y Any.do.

Algunas herramientas de gamificacién ofrecen funciones
de seguimiento y analisis de datos que permiten a los
estudiantes visualizar su progreso y desempefio en
diferentes tareas educativas de manera ludica. Ejemplo de

estas herramientas es ClassDojo.

Estas plataformas permiten a los estudiantes hacer
pruebas y evaluar su propio rendimiento. Algunos

ejemplos son Quizlet y Socrative.
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Aplicaciones de seguimiento del estado de dnimo Existen algunas aplicaciones para dispositivos mdviles que
permiten a los estudiantes hacer un seguimiento de su
estado de animo y emociones durante el proceso de
aprendizaje. Algunos ejemplos de estas aplicaciones, por si
se considerase enriquecedor utilizar en algiin momento,
son MoodKit y Daylio.

1\ /A

af’é. Integras en el proceso de ensenanza-aprendizaje, de
forma sistematica, momentos para la reflexion del
alumnado, de acuerdo a sus caracteristicas, sobre las
tecnologias digitales que son mas adecuadas para el
desarrollo de su aprendizaje autorregulado ?

T
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Ya estas en el nivel B2 en esta competencia.
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