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Durante la pandemia algunas universidades se vieron 
obligadas a incursionar en el mundo de la virtualidad. 
Pero no todos pudieron valer ni sacar provecho del 
mundo virtual y todo lo que este tiene para servir. Es 
decir, no todos contaban o conocían plataformas en lí-
nea virtuales en donde los ayudara, no solo a dar clase, 
si no a poder integrar y sociabilizar entre los alumnos. 
¿Por qué es importante que los alumnos participen, so-
ciabilicen e interactúen durante la clase? 

Desarrollo
Para los alumnos interactuar es una oportunidad muy 
importante para que se nutran entre ellos. Uno de los 
puntos más relevantes dentro de las clases virtuales son 
las herramientas que se usan para que esto suceda. Así 
es como Camilloni define lo que es una clase:

Como tal, una clase, como unidad de tiempo puede 
ser atractiva y estimulante, alentadora y sugerente, 
incentivadora y gratificante, perturbadora e inquie-
tante, o puede tener todos o algunos de los rasgos 
contrarios a los que mencionamos al generar en los 
alumnos experiencias desagradables o, simplemente, 
indiferencia. (2017, p.10).

Las plataformas virtuales en línea son momentos en los 
que los alumnos que participan intercambiando ideas, 
conocimientos y posturas. Pueden realizar la clase des-
de cualquier lugar en donde se encuentren. Así mismo, 
pueden grabar, y repasar clases pasadas, esto permite 
que se mantenga un trabajo en línea durante semanas en 
donde se lo puede ir modificando en cada clase.
Es valioso que, se siga manteniendo la idea de aula abier-
ta, en este caso de forma virtual, los alumnos no tienen 
que dejar de relacionarse por estar cada uno en su casa 
del otro lado de la pantalla. Los trabajos en grupo en línea 
para la integración y socialización de los alumnos en ma-
terias virtuales son fundamentales para la enseñanza de 
las clases virtuales de las universidades. Los trabajos en 
grupo en línea son plataformas online virtuales en donde 
se facilita la colaboración, comunicación y el encuentro 
virtual entre personas que están formando un equipo de 
trabajo. ¿Porque es importante que equipos de trabajo, en 
este caso universitarios, puedan cursar una materia virtual 
usando como herramienta los trabajos en grupo en línea?

Las plataformas de colaboración en línea conectan 
a investigadores geográficamente dispersos para per-
mitirles cooperar sin problemas en su investigación, 
compartiendo objetos de investigación, así como 
ideas y experiencias. Las plataformas colaborativas 
suelen ser servicios en línea que proporcionan un 
entorno virtual al que varias personas pueden conec-
tarse y trabajar simultáneamente en la misma tarea. 
(Manual de capacitación en Ciencia Abierta, s.f).

Estos sirven para la integración, sociabilización y en-
señanza. Es una herramienta que facilita la organiza-
ción. Uno de los puntos más importantes para trabajar 
en equipo es la comunicación, sin esta no hay forma 
de prosperar. A través de la comunicación se abre un 
mundo nuevo de interacción y de ideas. La idea de las 
plataformas virtuales en donde trabajan e interaccionan 
un grupo de personas sirve para acercarse al trabajo que 
se genera de forma presencial.
Antes de la pandemia los alumnos de la universidad 
trabajaban en quipo de manera presencial en donde los 
alumnos participaban activamente de la clase dando 
una mayor interacción entre ellos. No solo la presen-
cialidad ayuda que el lenguaje corporal coopere en el 
aprendizaje, sino que también la presencialidad forta-
lece el compañerismo y el desarrollo de habilidades so-
ciales. Durante la pandemia este trabajo no se perdió, a 
través de los trabajos en grupo en línea no se desperdi-
ció la esencia de trabajar en equipo, la pandemia no fue 
un impedimento para seguir actualizándose. 
Existen varias plataformas y aplicaciones de trabajos en 
línea en grupo. Entre ellas FigJam y Mindmeister, son 
de las más interesantes para usar a la hora de trabajar 
en grupo de forma virtual. Por un lado, FigJam es una 
plataforma en ingles en donde tiene un espacio de tra-
bajo en blanco pensado para que grupos de trabajo creen 
ideas y propongan de manera conjunta, colaborativa y 
sincrónica. La idea de esta plataforma es que las perso-
nas que forman el equipo puedan trabajar de manera 
online y en vivo de manera sencilla y eficaz. Dentro de 
esta aplicación se pueden crear mapas conceptuales, 
diagramas, anotaciones, paneles conceptuales, moo-
dboards, reuniones, etc. Además, cada alumno puede 
realizarse un perfil personal para mostrar y contar a los 
demás alguna información sencilla personal, esto ayuda 
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a que se puedan conocer cada vez más entre ellos. La 
plataforma se muestra de manera moderna, sencilla y de 
fácil manejo. Se descarga de manera gratis solo teniendo 
una cuenta de Google para poder ingresar. Por el otro 
lado, Mindmeister es una plataforma en las que se crean 
mapas mentales y esquemas en línea. La idea de esta 
aplicación es que se genere un documento en donde se 
pueda añadir en conjunto ideas, material, imágenes, co-
mentarios, etc. Todos tienen acceso a un mismo docu-
mento en el cual se puede ir agregando y modificando 
cosas. Además, cuenta con un chat propio en donde los 
participantes pueden comunicarse internamente, esto 
facilita la comunicación y el trabajo en equipo. Dentro 
de cada documento existen esquemas, mapas mixtos, 
mapas conceptuales, comentarios y notificaciones, or-
ganigrama, etc. Cuenta con estilos predeterminados o 
personalizados también. La plataforma básica se puede 
descargar de manera gratis, y además tiene actualiza-
ciones más avanzadas que son pagas. Solo se necesita 
una cuenta de Google para poder ingresar, esta se puede 
descargar por el móvil o por la computadora.

Conclusión
A modo de conclusión, el aporte de los trabajos en 
grupo en línea para la integración y socialización de 
los alumnos en materias virtuales es relevante, ya que 
hoy en día la tecnología permite desarrollar una clase 
universitaria de manera online sin perder las caracte-
rísticas esenciales de las clases presenciales. De esta 
forma, además de no perder la esencialidad de las cla-
ses presenciales, tiene herramientas que se suman a las 
mencionadas anteriormente. Esto hace que la tecnología 
aporte positivamente a la enseñanza universitaria.
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Resumen: En el desarrollo académico de las carreras relacionadas al diseño, centrándose este escrito en el área de indumentaria, se 
realiza poco desempeño en el pensamiento a futuro y el profesionalismo del estudiante, este ensayo se va a destacar en la importancia 
de los portafolios digitales y en como pueden ser usados en escena dentro del ámbito de la educación universitaria. De esta forma, el 
alumno estará más capacitado para la competencia laboral, podrá desplegar un currículum vitae acorde a la situación, y logrará llevar 
a cabo un portafolio académico digital que sea de ayuda para el estudiante a ser seleccionado en el ámbito técnico. 
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