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Profundizacion en competencias clave: Metodologias
ABP y Aprendizaje Servicio

ABP y Aprendizaje Servicio

1 Aprendizaje Basado en Proyectos. -

En las directrices que manan de la Unién Europea, sobre educacién figuran
entre otras el aprendizaje por competencias, la ensefianza centrada en el
estudiante y el aprendizaje activo. Entre otras metodologias de aprendizaje
activo, el ABP o aprendizaje basado en proyectos, recoge por su exposiciéon de
trabajo, principalmente en equipo, un desarrollo de varias competencias clave
inherentes a esta metodologia; la competencia en comunicacién lingtiistica,
Aprender a aprender, Sociales y Civicas y, por tltimo, Sentido de la Iniciativa,
Espiritu Emprendedor y la TIC, ya que serdn las herramientas de coordinacién
entre equipo, la presentaciéon de tareas o incluso la divulgaciéon del proyecto.
Tocando las otras competencias en funcién de las tareas y criterios de evaluacion

a trabajar.

El alumnado se convierte en el eje del aprendizaje y el profesorado pasa a

ser un guia del aprendizaje.

Existen diferentes modelos para enfocar esta metodologia. Kolmos,
Hadgraft y Holgaard (2015) definen tres niveles para implementar el ABP. Las
diferencias estan en la contextualidad del mismo. El primero de ellos se aplica a
una sola asignatura por un profesor o departamento (Add-strategy), la segunda
propuesta seria para varias asignaturas (Integration strategy) y por ultimo a
nivel de centro (Re-building strategy), lo que implica enlazar al centro educativo
con el contexto social de su entorno y sus necesidades. Este tiltimo seria mucho
mas complejo de aplicar y provocaria una reconstruccion del proyecto educativo
del centro. El modelo de Aalborg (2010) describe un contexto en el que el ABP es

el centro del proceso de ensefianza - aprendizaje.

Otra forma de implementar el ABP seria cogiendo varios niveles
educativos, en este caso hablariamos mas de un aprendizaje colaborativo, en el

que cada grupo realizaria una tarea o tareas, para conseguir el reto final. No es la
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mas recomendable ya que no todos los alumnos y alumnas trabajan todo el
proceso, por lo que la idea global de lo que se intenta realizar se pierde o puede

quedar mas difusa.

De igual manera existen diferentes modelos para el desarrollo del ABP, sus
estrategias y tareas. Algunos de ellos son Jonassen (1997), la fundacion Edutopia

(2017), E1 BIE (2017), entre otros.

Garcia y Pérez (2018) realizan una propuesta basada en los modelos

anteriores, y que marcan las lineas generales del proceso de disefio del ABP.

% En primer lugar, se aborda el “Desarrollo de la idea del proyecto”.
Esto incluye el andlisis del contexto y la eleccién de la pregunta
motriz. Esta pregunta debe motivar al alumnado y guiarlo hacia la
solucién a la que queremos llegar. A la hora de elegir la pregunta,
debemos pensar en los criterios de evaluacion a trabajar y el nivel del
alumnado.

% A continuacion, se tendria que abordar la “Preparacion del soporte”
que van a necesitar los estudiantes, incluyendo la previsiéon de
dificultades y la preparaciéon de materiales. Debemos delimitar el
proyecto, ya que de no hacerlo podria llevarnos a soluciones muy
dispares con lo planificado. La aportacién de personas externas como
profesionales relacionados con alguna temaética, mediante charlas o
colaboracion en trabajos puede mejorar su aprendizaje y la inserciéon
del proyecto en un contexto social.

% “Planificacion de tareas” que se van a desarrollar para trabajar los
criterios de evaluacion, teniendo en cuenta que integren el mayor
nimero de competencias clave. Por ejemplo, una tarea que se
resuelva con aprendizaje cooperativo podria trabajar la competencia

de comunicacion lingtiistica o llevar un blog como portafolio
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trabajaria la competencia digital, al igual que la presentaciéon de las
tareas con artilugios digitales.
Y Se finaliza con la parte de “Presentacion final del proyecto y

evaluacién”.

1.1 Proceso para la elaboracion de un proyecto.
Si hay una causa por la cual esta metodologia no ha tenido el éxito que
deberia en funcion de la mejora probada en el aprendizaje del alumnado, ha sido

la falta de conocimiento por parte del profesorado para aplicarla.

Esta forma de trabajo estd relacionada con las UDIs propuestas en la
aplicacion SENECA de la Junta de Andalucia, pero estan limitadas a uno o varios

profesores o profesoras y a un nivel educativo.

En funcién de lo analizado anteriormente, de un curso realizado con Miguel
Ariza (2015) e intentando acercar el ABP a las Unidades did4cticas integradas, se

plantea el siguiente manual de aplicacion.

Comenzamos por dividir el proceso en cinco pasos, siguiendo el articulo

publicado por Garcia y Pérez (2018).

A) Desarrollo de la idea del proyecto.

1. Anteproyecto.
En este apartado comenzaremos por dejar claro, el modelo aplicado
en funcién del contexto de aplicacién, si se realiza para una sola

asignatura, departamento, varios departamentos o centro educativo.

o
Podriamos indicar la “pregunta clave” que debe motivar al E
alumnado a su implicaciéon y a guiarlos hasta el reto final. Esta :r
pregunta, podria servir como justificacion de este. Z
Seria interesante indicar una temporalizaciéon general de aplicaciéon ?ag_’
del proyecto.
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2. Criterios de evaluacién y competencias clave.
Indicamos los criterios de evaluacién por asignatura participante.
Las competencias clave estdn relacionadas en Andalucia por la
Orden de 14 de julio de 2016. Podriamos afadir la concreciéon

curricular.

3. Reto final.

Indicar en este apartado cudl es el reto final, qué se pretende

construir o llegar a elaborar.

B) Preparacién del soporte.

4. Agrupamientos.
Si el proyecto se realiza en el mismo grupo, seria bueno mantener la
misma tipologia y alumnado para todas las tareas y asignaturas. En
el caso de un proyecto en varios niveles, hablamos de un aprendizaje
mas colaborativo, se fijaria el tnicamente el nimero de alumnado
presente en cada grupo.
Sea como fuese el proyecto, es conveniente que para todas las tareas
el alumnado que forman los grupos sea heterogéneo.

5. Evaluacion.
En este apartado se deberian aportar diferentes técnicas e
instrumentos de evaluacién para crear una evaluacién de las
diferentes actividades y de autoevaluacién del alumnado.

6. Temporalizacion.
Resaltar en este apartado la temporalizaciéon especificada en el
apartado ntmero 1.

7. Recursos humanos.
Se indicaran los responsables del proyecto, en cada asignatura o drea.
Seria muy interesante para mejorar el proyecto la intervenciéon de
personas ajenas al centro, pero relacionadas con el contexto de

aplicacion, y que estén relacionadas con el desarrollo de este.
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8. Recursos materiales.
Es importante indicar los recursos materiales disponibles, como
aulas, libros de texto o consulta, recursos TIC o incluso materiales

especificos para la construccion fisica del reto final.

C) Planificacién de tareas.

9. Tareas. Se resaltard el nimero de tareas por asignatura y area. Cada
una de las tareas se desglosard en los siguientes elementos:
e Actividades que realizar por tarea.
o Descripciéon de la actividad.
o Temporalizacion.
o Recursos.
o Criterios de evaluacién y técnicas e instrumentos de
evaluacion.
o Metodologia aplicada.
o Atencion a la diversidad.

e Procesos cognitivos asociados a las actividades.

D) Presentacién final del proyecto y evaluacidn.

10. Evaluacién y promocion del proyecto. Se fijard el nivel de
adquisicion de los diferentes criterios de evaluacion. Para ello seria
recomendable realizar una rdbrica con una valoracién de lo aprendido
tijando un nivel de concrecion.

Se concretard como la evaluacion de las diferentes tareas influye en la

(3N}
O
consecucién del aprendizaje de los criterios de evaluacion. 9
Es necesario concretar la publicacién del proyecto, indicando el modo ‘°
o «
de hacerlo. P
S
NS
a.
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Es importante que para el desarrollo de las tareas y actividades se apliquen
metodologias activas como las técnicas del aprendizaje cooperativo, flipped
classroom, aprendizaje basado en problemas, gamificacion, etc. y el uso de
herramientas TIC para la creacion de artilugios digitales que trabajen la

competencia digital ciudadana.

2 Aprendizaje servicio. -

Esta metodologia tiene muchas similitudes con el ABP. La diferencia inicial
esta en que el reto final es o suele ser una accioén social. Esto nos lleva a que no se
hable de criterios de evaluacién sino, mas bien de el trabajo de competencias

clave o temas trasversales.

Podria por tanto plantearse como un ABP, modificando la evaluaciéon de

criterios de evaluacion por las competencias clave.

Esta también relacionada con las UDIs, mas en su modalidad basada en
competencias. Estas abren la coordinacioén y desarrollo a todo el profesorado del

curso o nivel educativo.

No obstante, esta metodologia presenta una dificultad clara y es su
evaluaciéon, ya que la accién social no tiene una evaluacién numérica, sino de
compromiso e interaccién con las personas y sus problemas o dificultades. Por lo

que la valoracion va mas por los hechos realizados a lo conseguido.
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3 ¢Secuencias didacticas? -

Las secuencias didacticas son, sencillamente, conjuntos articulados de
actividades de aprendizaje y evaluaciéon que, con la mediacién de un docente,
buscan el logro de determinadas metas educativas, considerando una serie de
recursos. En la practica, esto implica mejoras sustanciales de los procesos de
formacion de los estudiantes, ya que la educacién se vuelve menos fragmentada
y se enfoca en metas. Con ello, se sigue una linea metodolégica que permite a los
docentes que ya trabajan con esta metodologia una mejor adaptacién al trabajo

por competencias en el aula.

Sin embargo, desde las competencias, las secuencias didacticas ya no se
proponen que los estudiantes aprendan determinados contenidos, sino que
desarrollen competencias para desenvolverse en la vida, para lo que sera
necesaria la apropiacion de los contenidos en las diversas asignaturas. Aqui hay
entonces un importante reto para los docentes: como cambiar la meta del
paradigma educativo tradicional en torno a los contenidos para enfocar los
procesos de formacioén y aprendizaje en torno a las competencias. Ademas,
existen muchas metodologias para abordar las secuencias didacticas desde el

enfoque de las competencias.

Los componentes de una secuencia didactica por competencias se describen

en la figura 1.3.
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Componentes de una secuencia didactica desde

FiGura 1.3 el enfoque socioformativo de las competencias

SECUENCIA DIDACTICA POR COMPETENCIAS )

. Situacion problema
del contexto r

Competencias) Actividades j' Evaluacion J Recursos J

PROCESO METACOGNITIVO J

Cunpro 1.4 o i
Principales componentes de una secuencia didactica

por competencias

Situacién problema Problema relevante del contexto por medio del cual se
del contexto busca la formacion.
Competencias Se describe la competencia o competencias que se
a formar pretende formar.
Actividades de o - -
. Se indican las actividades con el docente y las activida-
aprendizaje y . . .
P des de aprendizaje auténomo de los estudiantes.
evaluacion

Se establecen los criterios y evidencias para orientar la
Evaluacién evaluacion del aprendizaje, asi como la ponderacion
respectiva. Se anexan las matrices de evaluacion.

Se establecen los materiales educativos requeridos para

Recursos la secuencia didactica, asi como los espacios fisicos y los
equipos.
Se describen las principales sugerencias para que el
Proceso . )
o estudiante reflexione y se autorregule en el proceso de
metacognitivo N
aprendizaje.
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3.1 Lineas de secuencias didacticas.
La linea de secuencias didacticas esta integrada por tres tipos de

actividades: apertura, desarrollo y cierre.
- Actividades de apertura

Pueden ser actividades como: hacer entrevistas, buscar informaciéon en
internet o en los periédicos, buscar contra ejemplos de un tema, buscar
informacién sobre un problema establecido, buscar una informacién en Youtube
o una APP (aplicaciéon de internet) de las que existen de manera libre en internet.
Sin embargo, los resultados de estas u otras actividades tendrdn que ser
trabajadas entre los alumnos en alguna parte de la sesiéon de clase. Estas
actividades pueden ser realizadas de manera individual o por pequefios grupos.

Ejemplo:

Cuadro 3

EJEMPLO Actividad de apertura. Geografia: Espacio geografico de los paises en el mundo

elegiran un continente, lo delimitaran y colocaran en €l las caracteristicas mas relevantes:
* |ocalizacion de cada pais en los distintos continentes.
¢ (Ciudades capitales.

e Limites geograficos y politicos.

continente elegido.

(visualizar en Earth) y al abrirlo en Google Earth podrén ubicar mas informacién relacionada.

continente en cuestion.

Tomado de:http:/ /secuencias.educ.ar/mod/ resource/view. php?id=4839

Los continentes y sus paises.Reunidos en pequefios grupos, y trabajando con Google Maps, los alumnos

En los mapas deberan agregar fotografias y videos de las ciudades mas destacadas de los paises del

Una vez creado el mapa, lo exportaran como archivo KML a partir de las opciones de Google Map

Cada equipo expondra a los demas companieros los resultados de la investigacion en una clase. Debera
incluir actividades para que sus compaiieros logren afianzar algunos conceptos claves relacionados al
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- Actividades de desarrollo

Las actividades de desarrollo tienen la finalidad de que el estudiante
interaccione con una nueva informacién. Afirmamos que hay interaccién porque
el estudiante cuenta con una serie de conocimientos previos —en mayor o menor
medida adecuados y/o suficientes— sobre un tema, a partir de los cuales le
puede dar sentido y significado a una informacién. Para significar esa
informacion se requiere lograr colocar en interaccién: la informacién previa, la
nueva informacién y hasta donde sea posible un referente contextual que ayude
a darle sentido actual. La fuente de la informaciéon puede ser diversa una
exposicion docente, la realizaciéon de una discusioén sobre una lectura, un video

de origen académico.

En estos casos es conveniente que apoye la discusiéon de los alumnos con
determinadas preguntas guia. Durante las actividades de desarrollo del
contenido el profesor puede realizar una exposicién sobre los principales

conceptos, teorias, habilidades.

Dos momentos son relevantes en las actividades de desarrollo, el trabajo
intelectual con una informacién y el empleo de esa informacién en alguna
situaciéon problema. El problema puede ser real o formulado por el docente, el
problema puede formar parte de un proyecto de trabajo mas amplio del curso, es
importante que no se limite a una aplicaciéon escolar de la informacién, a
responder un cuestionario de preguntas sobre el texto o a realizar ejercicios de
los que vienen en los textos escolares, sino que es conveniente que esta aplicacion
de informacién sea significativa. Por ello vincularla con un caso, problema o

proyecto puede tener més relevancia para el alumno.
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Cuadro 4

EJEMPLO Actividad Desarrollo: Geografia Espacio geografico de los paises en el mundo

Sistemas de gobierno histéricos.Los alumnos investigar sobre los histdricos sistemas de gobiernos, por
ejemplo monarquias, e indicaran los paises en que regian esos gobiernos. Colonias y protectorados, y sus
caracteristicas mas destacadas. En un mapa (Google Maps o Google Earth) cada alumno delimitara los
espacios geograficos relacionados e indicara con marcadores, los hechos relevantes.

En forma individual, crearan, una linea histdrica en Dipity que incluya los conceptos investigados y
ademas citaran datos de guerras de independencia y civiles, como asi también haran mencidn a los
sistemas de gobiermno de la actualidad (republica, parlamento, etc). En la linea creada, deben incluirse
links a los mapas realizados.

Cada alumno, luego compartira el link de su linea histdrica en el espacio que se haya elegido para tal fin

(wiki o blog).

Tomado de:http://secuencias.educ.ar/mod/resource/view.php?id=4839

- Actividades de cierre

Las actividades de cierre se realizan con la finalidad de lograr una
integracion del conjunto de tareas realizadas, permiten realizar una sintesis del

proceso y del aprendizaje desarrollado.

De alguna forma, las actividades de cierre posibilitan una perspectiva de
evaluacion para el docente y el estudiante, tanto en el sentido formativo, como
sumativo. De esta manera las actividades propuestas pueden generar maltiple
informacion tanto sobre el proceso de aprender de los alumnos, como para la
obtencion de evidencias de aprendizaje. De manera simultdnea entonces se
puede analizar lo que se viene logrando, asi como las deficiencias y dificultades
que se encuentran en los alumnos y en el grupo en general. Ello permite valorar
el grado en que los estudiantes pueden avanzar en el curso, asi como de las
dificultades que enfrenta su proceso de aprendizaje (habilidades y conocimientos

previos), como del compromiso que asumen con su responsabilidad de aprender.
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Cuadro 5

EJEMPLO Actividad Cierre: Geografia Espacio geografico de los paises en el mundo

Poblacion, cultura y etnias.En esta oportunidad los alumnos crearan un mapa conceptual con la
herramienta CMapTools, que puede incluir elementos como videos, audios, fotografias, textos, links,
etc. La base del mapa sera la imagen del planisferio y sobre dicha imagen se incorporaran los diferentes
conceptos.

El trabajo puede realizarse en grupo pero seria conveniente, dado lo amplio del tema, que se le asigne a
cada alumno un aspecto a investigar en forma individual y luego se integre la informacién en un mapa
colaborativo.

En la investigacion, deberan contemplarse aspectos como:
®*  Aportes de las distintas culturas.

e |dentificacion de lugares simbdlicos y/o elementos culturales.
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4 Tareas competenciales.

Requisitos para

trabajar de forma
competencial

Previos al cambio Accion de cambio

Reflexionar sobre la

. Reflexion de
necesidad de
. contextos y su
cambio o
] actuacion
metodoldgico
\ J . Puesta en marcha
de las UD disefadas
por tareas
competenciales
Nuevos modelos de \ J
Redefiniendo pensamientos de
conceptos las actuaciones
docentes
- J \
1. ;CAMBIO METODOLOGICO?
v
Reflexionar
& L 3 U N
N i t0? y a " v
¢Necesario? ¢Impuesto? ¢Eficaz? ;Util en todos los contextos? o
S
° «
Z
o
)
a
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Profundizacion en competencias clave: Metodologias
Aprendizaje Basado en Problemas

5 Aprendizaje basado en problemas.

iVaya problema!
(Qué problema?

El aprendizaje basado en problemas, ABP (Problem Based Learning,
PBL) se introduce en las Facultades de Medicina de las Universidades de Case
Western Reserve, en los Estados Unidos, y de McMaster, de Canada, a finales de
los afios 60. Se reconoce a Howard Barrows como creador de esta metodologia y
surgié tras observar que los estudiantes con buenos conocimientos en varias
materias no tenfan la capacidad para resolver problemas reales o simulados
donde debian aplicar esos conocimientos adquiridos.

El ABP se basa en la aprendizaje activo del alumno, al que se le plantea un
problema que debe resolver en equipo. De esta forma desarrolla y trabaja varias
competencias, ya que tiene que ser auténomo, creativo, razonar, trabajar en
equipo, comunicarse, tomar decisiones y desarrollar habilidades, actitudes y
valores.

Se trabaja en grupos pequerfios de cuatro o cinco alumnos en los que todos
deben responsabilizarse de su trabajo tanto individualmente como en grupo.

Lo importante en esta metodologia no es solo llegar a la soluciéon del
problema, que también lo es, sino todo el proceso que lleva a resolverlo, lo que
implica que el alumno vaya adquiriendo casi sin darse cuenta el conocimiento de
la materia o materias movido por su afan de llegar a conclusiones vélidas... de
llegar a la solucion... de resolver el problema.

Nosotros como profesores nos encontramos ante un nuevo reto en el que
debemos enfrentarnos a esos habitos adquiridos en los que somos el centro del
conocimiento o por lo menos directores activos y guias casi imprescindibles.

Los alumnos se enfrentan a una nueva forma de aprender, de trabajar, de
compartir, en el que son ellos mismos los conductores de su aprendizaje y asi
adquirir el conocimiento para superar los retos planteados.

Ninguno de los actores de esta férmula se encuentra comodo con su nuevo
papel, ya que debe cambiar su método, su habito. Todos, por decirlo de algan
modo, deben salir de su “zona de confort”.

Como se elaboran los problemas y qué y como evaluar es fundamental
para que ésta metodologia cumpla con su propésito.
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Para elaborar un problema (;Real o ficticio?) se debe tener en cuenta el
conocimiento previo del alumno que seré la base que éste utilizara como punto
de apoyo para trabajar la soluciéon mientras aprende cosas nuevas.

Segun los autores en los que nos basemos podemos encontrarnos con
distintas clasificaciones en el proceso de resolucién de problemas, aunque para
este caso me apoyaré en la descrita en el monografico. “Aprendizaje basado en
problemas (PBL)” de la Fundacién Telefénica en el que se describen 10 pasos.

PASO 1 PASO B

Leer y Analizar el escenario del problema:
Comprension del enunciado y de lo gue se pide.

Reformular el problema, de tal forma que se
compruebe |a comprension del mismo y del
escenario en que se desarrclla. Discusion del
problema dentro del grupo. Es necesario que
todos los miembros del equipo comprendan el
problema.

PASO 2

Realizar una lluvia de ideas: Teorias o hipotesis
sobre las causas del problema, o ideas de coémo
resolverio. Preparar una lista con todas ellas
y aceptarlas o rechazarlas segln avance el
problema.

PASO 3

Hacer una lista de aquello gue se conoce:
Listado de todo lo que el equipo conoce acerca del
problema o de la situacion. El equipo debe recurrir
a los conocimientos de los que dispone, detalles
del problema que conoce y que podra utilizar para
su resclucion.

PASO &

Hacer una lista de aquello gue se desconoce:
Listado con todo aquello que el equipo cree s
debe saber para resolver el problema. Existen
diversos tipos de preguntas que pueden ser
adecuadas, algunas pueden relacionarse con
conceptos o principios que deben estudiarse para
resolver la situacion. Todos los componentes del
grupo deben ser conscientes de aquello que no
sabeny que necesitaran para resolver el problema.

PASO 5

Hacer una lista de aquello que necesita hacerse
para resolver el problema: Planear las estrategias
de investigacion. Es aconsejable elaborar unalista
con las acciones que deben realizarse y realizar
el reparto de las tareas entre los miembros del

grupo.

Definir el problema: Explicar claramente lo gue el
equipo desea resolver, producir, responder, probar
o demaostrar. Definir adecuaday concretamente el
problema que seva aresolvery en el gueseva a
centrar la investigacion.

PASO 7

Obtener informacién: El equipo localizarad,
recopilara, organizara, analizara e interpretara la
informacidn de diversas fuentes.

Periodo de trabajo y estudio individual de forma
que cada miembro del equipo lleve a cabo la
tarea asignada. Obtener la informacion necesaria,
estudiarla y comprenderla, pedir ayuda si es
necesario, etc.

PASO 8

Puesta en com(n: Los componentes del equipo
ponen en comin todos los hallazgos realizados
para poder llegar a elaborar conjuntamente la
solucidn al problema y presentar los resultados.
Tras esta puesta en comin habran de tomarse
decisiones en equipo y resolver el problema.

PASO9

Desarrollo del producte final: Elequipoelaborara
el documento final que recoge el trabajo realizado
y la solucidn del problema. En este documento
no puede faltar la descripcién del problema,
la organizacion de la investigacion y del grupo
H:'ldicandn el desarrollo de los pasos del PBL), las

entes de informacion utilizadas, la resolucion
del problema y el resultado final. También ha de
adjuntarse el portfolio.

PASO 10
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Ejemplo de guion del documento final del grupo (paso 9):
_Indice

. Descripcion del problema

. Organizacion del grupo y de la investigacion

. Descripcion de los pasos realizados para resolver el PBL: Portfolio

. Resolucion del problema: Punto de partida (datos), desarrollo y solucion
. Fuentes de informacion

~ o v W N

. Valoracion y reflexion
;Qué es lo que mas me ha costado?
£Salié como esperaba?
De valver arealizarlo, ;qué cambiaria?
£Qué momento destacaria del proceso y por qué?

£Qué he aprendido?

Ejemplo de portfolio (paso 9):

El portfolio ha de recoger el diario a modo de cuaderno de campo, reflejando la fecha de cada sesion
de trabajo. Cada dia debe indicarse:

» ;Qué hemos hecho?

» ;C6mo lo hemos hecho?

* ;Qué dificultades hemos encontrado y cdmo las hemos superado?
* Fuentes de informacion utilizadas.

*  ;Qué hemos aprendido?

Ejemplo de autoevaluacién del alumno:

PROPUESTA
Preguntas Respuestas

¢Qué he aportado al grupo?

¢Qué errores he cometido?

;Qué cambiaria en mi forma de
trabajo de cara al proximo PEL?

;Qué pediria a los miembros del
grupo en un proximo trabajo?

¢Qué es o que mas me ha gustado
de esta forma de trabajo?
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Ejemplo de autoevaluacién del grupo:

MOMEBRE DE LOS MIEMBROS DEL GRUPO

Rol desempeiado

Acepta el reparto de tareas

Es responsable con la parte
del trabajo asignada

Participa en las discusiones
del grupo aportando ideas,
clarificando, etc.

Escucha activamente a los
demas

Acepta las opiniones de los
miembros del grupo

Es respetuoso y no
entorpece el trabajo del

grupo

Anima, apoya y felicita al
resto de companeros

El equipo se organiza bien y
hay una buena coordinacion
entre sus componentes

;De qué podemos estar
orgullosos?

#0ué errores hemaos
cometido?

§Qué cambiariamos de cara
al proximo trabajo?

@ _©

o~ [
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Y por altimo un ejemplo de rabrica:

Profundizacidn en competencias clave: Metodologias
Aprendizaje Basado en Problemas

4 3
El PBL cuenta con El PEL cuenta con
todos los apartados  la mayoria de los
Estructura necesarios para apartados necesarios
describir el trabajo. para describir el
trabajo.
La presentacion La presentacion
del problema es del problema es
absolutamente clara, suficientemente
. Cuenta conuna clara, aunque su
Presentaciondel | . - =&
problema m[ul:h.lccmn que presentacion puede
sitda el problema en  generar alguna duda.
su contexto y no hay
duda del problema
que ha de resolverse.
Queda Seindicala
perfectaments metodologia de
clarala metedologia  trabajo a seguir,
Metodologia de trabajo que pero se echa en falta
ha de seguirse, alguna indicadon
manteniendo un hilo  mas.
conductor coherante.
Aporta un buan 5@ aportan
listado de recursos  recursos o fuentes
y fuentes de de informacion
inf iBn, fici
suficientas para para realizar la
Recursos completar la investigacion.
recursos tanto
digitales como en
otros Soportes.
Seindicaclaramente  Seindica la forma
el formato en que en que deben
. - deben presentarse presentarse las
sglt:é:irr:.eie las las soluciones. soluciones y es clara,
aungue guedan
dudas de algunos
detalles.
Seindicande forma  Hayinformacion
Criterios de clara los criterios relativa a los criterios
evaluadion de evaluacionysus  de evaluacion,
pesos. aunqgue falta alguna
informacitn.
Hay un completo Hay un listado
listado de objetives  de objetivos de
CObjetivos de de aprendizaje, que  aprendizaje, pero no N
aprendizaje tiene en cuemz_l es complato. O
lars competencias O
basicas. e
Seindica claramente  Seindica claramenta 8
la duracion del la duracion del
trabajo, dando trabajo, y se aporta o,
Temporalizacion | informacién alguna informacion Z
detallada de la de la distribucion de o]
distribucin de los loss tiempos. ‘CE
tiempos.
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6 Aprendizaje basado en tareas.

6.1 un enfoque basado en tareas

El aprendizaje basado en tareas fue popularizado por N. Prabhu mientras
trabajaba en Bangalore, India en 1987. Prabhu se dio cuenta de que sus
estudiantes podian aprender el lenguaje con la misma facilidad con un problema
no lingtiistico, como cuando se concentraban en las cuestiones lingtiisticas. Los
principales académicos que han investigado en esta area son Teresa P. Pica,

Martin East y Michael Long.

6.2 ¢Qué es una tarea?
Antes explicar en qué consiste este tipo de aprendizaje, es necesario hacer

hincapié en el tipo de tareas utilizaras en esta metodologfa.

Una tarea es una actividad orientada a conseguir unos objetivos, en la cual
los estudiantes utilizan el idioma para conseguir un resultado real. Es decir, los
estudiantes usan cualquier recurso lingtiistico para resolver un problema, hacer

un puzle, jugar a un juego, o compartir y comparar experiencias.

Las tareas tienen que tener un resultado identificable y un objetivo a
conseguir, que pueda ser compartido. Las tareas pueden tener distintos puntos
de partida: pueden basarse en textos escritos, en una grabacién de datos
hablados, o visuales, en experiencias personales o en su conocimiento del mundo.

Pueden ser juegos, demostraciones, entrevistas o una combinacioén de varias.

6.3 Etapas del aprendizaje basado en tareas

Este tipo de aprendizaje ofrece una alternativa para los profesores de
idiomas. En una leccién basada en tareas, la leccién se basa en la finalizacion de
una tarea central y el idioma estudiado estd determinado por lo que sucede a

medida que los alumnos la completan. La leccién sigue ciertas etapas:
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6.4 Pre-tarea. Introduccion al tema y tarea.

El profesor ayuda a los alumnos a entender el tema y los objetivos de la
tarea, haciendo una lluvia de ideas, utilizando imdagenes, hablando sobre
experiencias personales para introducir el tema, etcétera. Los estudiantes pueden

hacer una pre-tarea como podria ser un juego de palabras.

El profesor puede destacar algunas palabras y frases ttiles, pero no

introducird nuevas estructuras.

La etapa previa a la tarea también puede incluir a menudo la reproducciéon
de una grabacion de personas que realizan la tarea. Esto les da a los estudiantes
un modelo claro de lo que se espera de ellos. Los estudiantes pueden tomar notas

y dedicar tiempo a la preparacién de la tarea.

6.5 Completar la tarea

Los estudiantes completan una tarea en parejas o en grupos utilizando los
recursos lingtliisticos que tienen, mientras los profesores hacen un seguimiento
del trabajo de los alumnos y los motivan. El profesor puede ayudar a los alumnos
a formular aquello que quieren decir, pero no corregird errores, a no ser que sea

requerido para hacerlo.

6.6 Planificacion

Es el momento de planificarse para la siguiente etapa. Los estudiantes
preparan un breve informe oral o escrito para contarle a la clase lo que sucedi6
durante su tarea. Luego practican lo que van a decir en sus grupos. Mientras
tanto, el profesor estd disponible para que los estudiantes pidan consejos para

aclarar cualquier duda sobre el idioma que puedan tener.

Hay que hacer énfasis en esta etapa en la claridad, organizacién y precision,

como los ingredientes apropiados para hacer una exposicién publica
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6.7 Informe

El profesor pide a algunos grupos o parejas que hagan una exposicién breve
a toda la clase, para que todos puedan comparar sus resultados o comenzar una
revisiéon. A veces solo uno o dos grupos hardn una exposiciéon completa, los

demads comentan sus propios resultados. Toda la clase debe tomar notas.

La funcién del profesor en este momento del aprendizaje es comentar los
contenidos de los informes, sin hacer una correcciéon total de los contenidos. Si se
observa alguna estructura o vocabulario que esta causando problemas generales

en la clase se puede hacer alguna correccion.

Este momento de la tarea aporta la practica de la exposicién en publico a los

estudiantes,

6.8 Analisis

El profesor luego resalta las partes relevantes del texto de la grabacion para
que los estudiantes las analicen. Pueden pedir a los estudiantes que noten
caracteristicas interesantes dentro de este texto. El profesor también puede
resaltar el idioma que los estudiantes usaron durante la fase de informe para el

anélisis.

El objetivo es ayudar a los estudiantes a explorar el lenguaje, desarrollar
una conciencia de los aspectos de sintaxis, la colocacién y vocabulario. Para
ayudarles a sistematizar lo que han observado acerca de ciertas caracteristicas del

lenguaje y aclarar conceptos.

6.9 Practica

Finalmente, el maestro selecciona las areas del idioma para practicar en
funcién de las necesidades de los estudiantes y lo que surgié de las fases de la
tarea y el informe. Luego, los estudiantes practican actividades para aumentar su

confianza y tomar nota del lenguaje ttil.
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Las ventajas de la TBL.

El aprendizaje basado en tareas tiene algunas ventajas claras

¢ Loa estudiantes estan libres del control del idioma. En las tres etapas,
deben usar todos sus recursos lingtiisticos en lugar de solo practicar un
elemento preseleccionado.

¢ Un contexto natural se desarrolla a partir de las experiencias de los
estudiantes con el lenguaje que es personalizado y relevante para ellos.

¢ Los estudiantes tendran una exposicion mucho més variada al lenguaje
con TBL. Estaran expuestos a toda una gama de frases léxicas,
colocaciones y patrones, asi como a formas lingtiisticas.

e Ellenguaje explorado surge de las necesidades de los estudiantes. Esta
necesidad dicta lo que se cubrird en la leccién en lugar de una decision
tomada por el maestro o el libro de texto.

e Esun enfoque comunicativo fuerte donde los estudiantes pasan mucho
tiempo comunicandose.

e Esameno y motivador.
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7 Aprendizaje cooperativo.

El AC es un método de aprendizaje basado en el trabajo en equipo de los
estudiantes. Incluye diversas y numerosas técnicas en las que los alumnos
trabajan conjuntamente para lograr determinados objetivos comunes de los que

son responsables todos los miembros del equipo.

El contexto actual de la sociedad de consumo no favorece los valores de
cooperacién y ayuda ni las actitudes altruistas y prosociales, es por lo tanto que
la escuela debe y puede potenciar un avance positivo en torno a ello. Existe el
convencimiento de que la educacién ha de preparar para la vida y ha de estar
ligada a los ideales democraticos; por consiguiente, ha de integrar, también la
recreaciéon del significado de las cosas, la cooperacion, la discusion, la

negociacién y la resolucién de problemas.

El sistema educativo, como generador de factores de socializacién, no sélo
debe incorporar dentro del curriculum el aprendizaje de habilidades de relacion
social, sino que, para que el individuo aprenda a cooperar de manera eficaz, debe
organizar de forma cooperativa los centros escolares y, muy especialmente, sus

aulas.

En una situacion de aprendizaje individualista el alumno se centra
Unicamente en la realizacion de su tarea y en conseguir, a nivel individual, los
resultados previstos. Por tanto, el hecho de que un alumno consiga o no los

objetivos no influye de ningtin modo en que sus compafieros los alcancen o no.

o

De esta manera cada estudiante perseguird su propio beneficio sin tener en ﬁ

cuenta el de sus compafieros de clase. Asi, la recompensa viene determinada por -KS

el trabajo de cada persona, sin tener en consideracion los trabajos de los demas. %

(Ej. Elaborar un trabajo individual sobre las principales estrofas de la lirica S

espafiola) =
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Sin embargo, en una situaciéon de aprendizaje cooperativo el grupo de
alumnos tiene que trabajar conjuntamente porque se lograran los objetivos si, y
solo si, cada miembro del equipo consigue los suyos. El equipo necesita el
conocimiento y el trabajo de todos los miembros. En esta situacion de
aprendizaje, se buscan los beneficios para el conjunto del grupo, que lo son,
también, para uno mismo. La recompensa recibida por el alumno, en el
aprendizaje cooperativo, es equivalente a los resultados obtenidos por el grupo.
(Ej. El profesor divide el material del tema referente a las estrofas en distintos
documentos. Cada pequefio grupo debe preparar su material adecuadamente

para, posteriormente presentarselo al resto de grupos).

La cooperacion seria pues, una de las claves para la mejora de las relaciones

sociales y el progreso material de los individuos.

7.1 Herramientas.
Algunas de las condiciones del aprendizaje cooperativo en orden a
adecuarse a sus propios principios basicos y a los objetivos del enfoque

multicultural en educacién son:

1.- Planificar con claridad el trabajo a realizar. La tarea debe estar delimitada
con precision, asi como la participacién exigida y el resultado logrado por cada

miembro del grupo.

2.- Seleccionar las técnicas de acuerdo con la edad, caracteristicas de los
participantes, objetivos del programa, experiencia y formacién del docente,

materiales e infraestructura disponible.

3.- Delegacion de responsabilidad por parte del educador. El grupo asume
parte de dicha responsabilidad en la planificacién, ejecuciéon y valoracién de la

tarea.

4.- Apoyarse en la complementariedad de roles - facilitador, armonizador,

secretario, etc.- entre los miembros del grupo para alcanzar los fines comunes
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asumiendo responsabilidades individuales y favorecer, asi la igualdad de
estatus. El rol aqui asume una importancia fundamental, tener roles facilita el
desarrollo de las habilidades sociales y ayuda a una mejoria de las capacidades
académicas, consensuar respuestas colectivas y aprovechar bien el tiempo.

(Anexo I)

5.- Evaluacién compartida: el equipo valora lo aportado por el individuo, la

clase evalta al equipo y el profesor cada produccién individual.
Estructuras

En cualquier estructura de aprendizaje, entendida como el conjunto de
elementos interrelacionados que se dan en el seno del aula en el proceso de
enseflanza y aprendizaje, segin SLAVIN (1980) se pueden distinguir tres

estructuras basicas distintas:
- La estructura de la actividad.
- La estructura de la recompensa
- La estructura de la autoridad.
La estructura de la actividad

- Utilizaciéon frecuente -aunque no exclusiva- del trabajo en grupos

reducidos o equipos.

- El niimero de componentes de cada equipo estd relacionado con su
experiencia a la hora de trabajar de forma cooperativa: cuanta méas experiencia

tengan, mas elevado puede ser el niimero de alumnos que forman un equipo.

- Composicion de los equipos hay que procurar que sea heterogénea (en
género, etnia, intereses, motivaciones, capacidades...). En cierto modo, cada
equipo debe reproducir el grupo clase -debe ser un grupo clase en pequefio-, con

todas sus caracteristicas.
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- El propio profesor o profesora puede en caso de conveniencia en la
distribucion de los alumnos en los distintos equipos. Esto no significa, claro est4,
que no deba tener en cuenta las preferencias y las "incompatibilidades" que
puedan darse entre los alumnos. Pero dificilmente se asegura la heterogeneidad
de los componentes de los equipos si éstos son "escogidos" por los mismos

alumnos.

- El trabajo cooperativo es algo mdas que la suma de pequefios trabajos
individuales de los miembros de un equipo. Si se usan estos equipos para hacer
algo a los alumnos (un trabajo escrito, un mural, una presentacion oral...) debe
asegurarse que el planteamiento del trabajo se haga entre todos, que se
distribuyan las responsabilidades, que todos y cada uno de los miembros del
equipo tengan algo que hacer, y algo que sea relevante y segtin las posibilidades
de cada uno, de forma que el equipo no consiga su objetivo si cada uno de sus

miembros no aporta su parte.

No se trata de sustituir el trabajo individual, realizado por cada alumno
en su pupitre, en solitario, por el trabajo de grupo, sino que debe sustituirse el
trabajo individual en solitario por el trabajo individual y personalizado realizado

de forma cooperativa dentro de un equipo.

*De todas formas, los equipos cooperativos no se utilizan s6lo para "hacer"
o "producir" algo, sino también, y de forma habitual, para "aprender" juntos, de
forma cooperativa, ayudandose, haciéndose preguntas, intercambiandose
informacién, etc. Entre las actividades que hay que realizar dentro de la clase, en
el seno de los grupos, debe incluirse también aquellas dedicadas mas

propiamente al estudio.

- En cuanto a la duracién de los equipos -es decir, el tiempo que unos
mismos alumnos forman el mismo equipo- no hay establecida ninguna norma
estricta. Depende, por ejemplo, de las posibles "incompatibilidades" que puedan

surgir entre dos o mas miembros del mismo equipo, y que no se habian podido

Pda. N° 28 de 62

Grupo de Trabajo IES Juan Pérez Creus 2018/2019

Esta obra esta bajo una Licencia Creative ﬂ
Commons Atribucion 4.0 Internacional. H “



Profundizacidn en competencias clave: Metodologias
Aprendizaje Cooperativo

prever. En este caso, evidentemente, habrd que introducir cambios. De todas
formas, los alumnos deben tener la oportunidad de conocerse, de trabajar juntos
un tiempo suficientemente largo (por ejemplo, un trimestre). Se trata, por lo
tanto, de equipos estables, en el sentido que no cambian cada dos por tres. Los
alumnos no deben confundir el equipo con su pandilla de amigos; deben
entender que se trata de un equipo de trabajo y no siempre, en la vida, los

compafieros de trabajo seran, ademas, sus amigos.

-La estructura de la actividad debe ser variada, no s6lo porque los alumnos
se aburren de trabajar siempre de la misma forma sino porque no siempre ni para
todo lo que se hace en el aula es adecuado el trabajo en equipo. Més bien hay que
alternar el trabajo en gran grupo (por ejemplo, para la introduccién y
presentacién de nuevos contenidos, para poner en comun el trabajo hecho en los
equipos, etc.) y el trabajo en equipos reducidos (para "hacer" o "aprender" algo),
con el trabajo individual (entendido aqui como el trabajo que debe hacer cada
alumno individualmente, sin que pueda ampararse o esconderse tras lo que
hacen sus compafieros de equipo; por ejemplo, algunas actividades de

evaluacion).
La estructura de la recompensa.

- Los equipos no compiten entre si para quedar primeros en el ranking de
la clase, ni los alumnos compiten entre si dentro de un mismo equipo. Més bien
todo lo contrario: los miembros de un mismo equipo deben ayudarse para
superarse a si mismos, individualmente y en grupo, para conseguir su objetivo
comun: que el equipo consiga superarse a si mismo porque cada uno de sus
miembros ha logrado aprender mas de lo que sabia inicialmente. Asimismo, en
el grupo clase, todos los equipos tienen que ayudarse para conseguir igualmente
un objetivo comtn a todos ellos: que todos los alumnos del grupo hayan

progresado en su aprendizaje, cada cual segtn sus posibilidades. En este caso, si
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se cree oportuno, puede establecerse alguna recompensa para todo el grupo

clase.

- La adaptacion del curriculum comtin -contenidos, objetivos didécticos,
actividades de aprendizaje y de evaluacion- a las caracteristicas individuales de
cada alumno, lo que supondria la personalizacién del proceso de ensefianza y
aprendizaje, es algo esencial para que pueda darse una estructura de recompensa
como la que estamos describiendo. Asi pues, la cooperacion y la personalizacion
del proceso de ensefianza y aprendizaje son dos aspectos complementarios: no
puede haber cooperacion sin personalizacion, y la cooperacién entre los alumnos
de un mismo equipo facilita y, en cierta medida, posibilita la personalizacién: sin
el concurso de los compafieros dificilmente el profesor puede atender de forma

personalizada a todos sus alumnos, en grupos heterogéneos.

La estructura de la autoridad.

‘La estructura de la autoridad debe caracterizarse por el papel protagonista

que debe tomar el alumnado, individualmente, como equipo y como grupo clase.

En la medida de lo posible, el grupo clase debe tener voz y voto a la hora
de determinar qué estudiar y como evaluar, a partir, claro estd, del curriculum
establecido para un nivel o etapa determinado. Igualmente, cada equipo debe
tener la posibilidad de concretar algunos contenidos, objetivos, actividades... que
no han de coincidir, necesariamente, dentro de un marco comiin, con los
contenidos, objetivos, actividades... de los demds equipos. Finalmente, a nivel
individual, cada alumno debe tener la oportunidad de concretar, de acuerdo con
el profesor y contando con la ayuda de éste y la de sus compafieros de equipo, lo

que se ve capaz de conseguir.
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- El papel mas participativo y relevante del alumnado también debe darse
en la gestion de la clase (determinaciéon de las normas, resolucién de los
conflictos...). El grupo clase, constituido en asamblea, comparte la autoridad con
el profesor: frente a posibles conflictos, se determinan de forma consensuada las
normas y las sanciones para quienes no las cumplan. El profesor se convierte
muchas veces en el hombre "bueno" que ejerce de "mediador" entre el grupo clase

y el sancionado o los sancionados.

Técnicas de Aprendizaje Cooperativo.

Son varios los autores que han elaborado y desarrollado técnicas de AC que
se pueden adaptar a cualquier temédtica que se esté trabajando con los

estudiantes. A continuacion, se presentan algunas de las mas utilizadas.

Técnica de puzzle o rompecabezas.

La técnica del Rompecabezas o Puzzle es quiza la mds conocida y la mas

utilizada en el ambito académico. Los objetivos son:

- Estructurar las interacciones entre los alumnos, mediante equipos de

trabajo.

- Lograr que los alumnos dependan unos de otros para lograr sus objetivos.

La secuencia de pasos que conforma esta técnica son los siguientes:

a. El docente ha de tener preparada la division del tema a tratar en cinco o
seis documentos, los cuales se repartiran a los alumnos siguiendo un orden. Cada
uno de ellos serd necesario para aprender la totalidad del tema y, por tanto, todos

ellos forman la unidad teméatica completa.
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b. Se divide a los alumnos en grupos de cinco o seis (segtin el namero de
documentos elaborados) y dentro de cada grupo cada miembro recibira un

namero de1ab (o 6).

A los estudiantes con el niimero 1 se les reparte el mismo documento (que
serd diferente al del resto de compafieros y que puede corresponderse a la
primera parte del tema de estudio). A los alumnos con el ntimero 2 se les reparte
el mismo documento (que puede ser la segunda parte del tema) y asi

sucesivamente con el resto de los alumnos.

c. La primera fase sera, por tanto, que los alumnos individualmente
preparen su documento, que lo lean, que lo entiendan, que lo aprendan (no

memorizando) y que recopilen las dudas que les surjan.

Una vez que ya ha finalizado el tiempo estimado para la preparacion
individual del documento, comienza la segunda fase que se denomina “Reunion
de Expertos”. En este momento todos los alumnos con el nimero 1 se retinen
para debatir y comentar su documento (que es el mismo). Los alumnos con el

namero 2 también se retinen, y asi sucesivamente con el resto de los niimeros.

La finalidad de esta fase es doble: por un lado, que cada alumno se haga
experto del documento a través del debate, de los comentarios y de las
explicaciones que se hagan en dichos grupos y por otro, que juntos disefien un

plan comtn para comunicar ese documento al resto de comparieros.

d. Finalizada las reuniones de expertos, llega la tercera fase, que supone el
regreso al grupo original y, cada alumno explicaré al resto de sus compafieros el
documento que ha estado preparando. Se recomienda que la exposicién de los
mismos sea en el orden adecuado para, al finalizar, disponer de un conocimiento

ordenado y completo de la tematica de estudio.

e. La ultima fase, la fase cuarta, consiste en evaluar el aprendizaje logrado

y la eficacia de la técnica individualmente. Para ello, el docente prepara un test
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sobre todo el material que han trabajado con el fin de demostrar el dominio del

material que han adquirido.

Divisiones de rendimiento por equipos

En esta técnica los alumnos deben preparar la temaética de estudio a partir
de la documentacion que les facilita el profesor para posteriormente, enfrentarse
a una prueba de forma individual, cuya puntuacion influira en la puntuacion

tinal del equipo.

El objetivo principal de esta técnica es lograr que los alumnos y alumnas se

ayuden entre si para dominar la técnica de estudio.
a. Se constituyen equipos, cada uno entre 4 y 5 estudiantes.

b. Los equipos son heterogéneos, en cuanto a rendimiento, sexo, etnia,

origen, etc.

c. El profesor presenta la leccion y luego los alumnos trabajan en equipo

para asegurarse que todos han aprendido la leccién.

d. Al final, de forma individual, cada alumno resuelve una prueba (por

ejemplo, un test), sin ayuda del grupo.

e. La puntuacién que obtiene cada estudiante, se compara con las obtenidas
anteriormente; se suman las puntuaciones para obtener la puntuacién del grupo
y aquellos grupos que cumplen con determinados criterios (establecidos por el
docente) pueden obtener la “recompensa” establecida (por ejemplo, si el
resultado es mejor que en la prueba anterior, anular dicho resultado y conservar

la mejor nota del alumno).

Grupo de investigacion.

La principal diferencia de esta técnica con respecto a las anteriores es que,
en esta ocasion, se permite que los alumnos creen los grupos de trabajo (entre 3

y 6 miembros) guidandose por los intereses hacia los temas presentados.

Pda. N° 33 de 62

Grupo de Trabajo IES Juan Pérez Creus 2018/2019

Esta obra esta bajo una Licencia Creative ﬂ
Commons Atribucion 4.0 Internacional. H “



Profundizacidn en competencias clave: Metodologias
Aprendizaje Cooperativo

Los objetivos principales son:

- Discutir, valorar e interpretar los contenidos informativos que reciben en

el aula.

- Participar mas activamente en la seleccion de los métodos o

procedimientos para el aprendizaje.
Se puede dividir esta técnica en los siguientes pasos:

Presentacion de los temas a investigar por el docente. Cada alumno puede
tomarse un tiempo para seleccionar la tematica que mas le interesaria estudiar.

Para ello puede formular preguntas que le interesaria responder sobre cada tema.
b. Elaboracién de los grupos en funcién de los intereses de cada alumno.

c. El docente puede presentar algin tipo de bibliografia basica u otro tipo

de recursos para que los alumnos puedan realizar la investigacion.

d. Realizacién por equipos de la investigacion. En esta fase los alumnos han

de:

Dividir tareas.

Localizar la informacion.

Organizar los datos que se van encontrando.

Informar a los compafieros de equipo sobre los descubrimientos que se van
haciendo.

Discutir y analizar los hallazgos.
Determinar si es necesaria mas informacion.

Interpretar e integrar sus descubrimientos.
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e. Elaboraciéon del informe final que recoja y explique la investigacion
realizada asi como los hallazgos y, que al final del mismo presente una

autoevaluacion del trabajo en equipo (relaciones establecidas, dificultades, etc.).

f. Presentacion oral al resto de compafieros de cada investigacion realizada

y, el que finalmente evalta es el docente.

2.2.4. Lapices al centro.

El objetivo de esta técnica es propiciar el debate para lograr entre todos la

resolucién de un problema en concreto.
a. Se crean equipos heterogéneos de cuatro alumnos y alumnas.
b. Se proponen una serie de preguntas, cuatro habitualmente, a cada grupo.

c. Todos dejan el lapiz en el centro de la mesa, para indicar que, en ese

momento, se puede hablar pero no escribir.

d. Por turnos, cada uno lee una pregunta y propone una respuesta; el resto
del grupo, oralmente, da su opinién sobre la respuesta (se cambia lo que no esté

bien o se completa)

e. Cuando la respuesta esta clara, cada uno, a nivel individual, la copia en

su cuaderno ya no es momento de hablar, solo de escribir.

f. A continuacion, se vuelven a poner los lapices en el centro y se procede

del mismo modo pregunta a pregunta (habra una pregunta por alumno)

Las técnicas de trabajo cooperativo en el aula se pueden trabajar de manera
muy diversa, con estructuras més simples (una sola sesién) o complejas (varias
sesiones), aunque hayamos reflejado cuatro técnicas de las mas habituales, hay
muchas mas, como por ejemplo el folio giratorio, la lectura compartida, el juego de

palabras, la mesa redonda, etc.

Pda. N° 35 de 62

Grupo de Trabajo IES Juan Pérez Creus 2018/2019

Esta obra esta bajo una Licencia Creative ﬂ
Commons Atribucion 4.0 Internacional. H “



Profundizacion en competencias clave: Metodologias
Aprendizaje Cooperativo

7.2 Secuenciacion.
Planificar y llevar a cabo una actividad de aprendizaje cooperativo requiere

trabajo y esfuerzo por parte tanto de los docentes como del alumnado.

Lo primero que debemos tener en cuenta es la estructura que interesa para
la realizacion de la actividad, por ejemplo: Elaborar alguna actividad en parejas
o grupos de tres alumnos de reflexion, puesta en comun o si se necesitara utilizar

alguna técnica cooperativa.

La actividad que se vaya a realizar con el alumnado debe estar ligada y

basada en los objetivos de la asignatura.

Los puntos que tenemos que tener en cuenta para la realizaciéon de una

actividad son los siguientes:

« Seleccionar la tematica concreta.

« Organizar la temaética.

« Dividir la actividad que se realizard, teniendo en cuenta para
ellos los objetivos, contenidos y evaluacion.
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Podemos estructurar la secuenciacion en distintas fases:

Orientar las tareas: ;Qué
vamos a trabajar?

Motivar: ;Qué queréis saber
sobre este tema?

Conocimientos previos: ;Qué
sabemos sobre este tema?

Exposicion de contenidos que
se trataran.

Peticiones del alumnado en
funcion de sus intereses.

Exposicion de ideas sobre lo
que se sabe.

Presentar los contenidos.

Procesar la nueva informacion.
Recapitular: ;Qué hemos aprendido?
Conectar lo prendido con mi entorno.

Aprender a aprender. Dificultades encontradas si las

hubiere.
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7.3 Evaluacion

Finalidades del aprendizaje cooperativo.

La estructura de aprendizaje cooperativo pretende conseguir unas
condiciones a nivel de tarea y a nivel afectivo dentro de las interrelaciones del

aula, interacciones que en un contexto multicultural contribuiran a que:

- El alumnado se sienta seguro y no tenga miedo a realizar las tareas
propias, es decir, se siente seguro y apreciado en su diversidad, en su forma de

ser, dentro de un clima de participacién y aceptacion.

-La tarea escolar se basa en la serie de actividades de caracter cooperativo
adecuado a las posibilidades individuales y con la consideracién por parte del
alumno de que esta haciendo algo valioso y que es considerado como tal, al ser
valorada como positiva su contribucién al grupo en el que comparte proyectos

comunes.

-Cada alumno debe tener la oportunidad de afirmar su identidad personal
y cultural, debe sentir que es un miembro valioso del grupo-clase, no sélo por lo
que tiene en comun con los deméds, sino también por aquellas caracteristicas que
le son dnicas y personales. Todos tienen algo que puede ser valorado por sus
compafieros: su buen humor, su compafia, su amistad, su capacidad por

aprender matematicas, su capacidad fisica, etc.

Los alumnos deben tener voz en la toma de decisiones: podemos ensefiar
musica, escritura, matematicas... a los alumnos, pero, haciendo esto, debemos
enseflarles a convivir democraticamente fomentando la responsabilidad
individual y colectiva en torno a la clase, permitiendo y facilitando la
participaciéon de todo el alumnado en la toma de decisiones sobre todo lo que

afecta a este entorno.
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- Facilita la comunicaciéon intercultural, posibilitando la ruptura de
estereotipos y prejuicios que favorezcan el acercamiento y la aceptacion

compartida de todos los miembros del aula y de la comunidad en general.

Objetivos del aprendizaje cooperativo.

1.- Distribuir adecuadamente el éxito para proporcionarle el nivel

motivacional necesario para activar el aprendizaje.

2.- Superar la interacciéon discriminatoria proporcionado experiencia de

similar estatus, requisito para superar los prejuicios.

3.- Favorecer el establecimiento de relacién de amistad, aceptacién y

cooperacion necesarios para superar prejuicios y desarrollar la tolerancia.
4.- Favorecer una actitud més activa ante el aprendizaje.
5.- Incrementar el sentido de la responsabilidad
6.- Desarrollar la capacidad de cooperacion
7.- Desarrollar las capacidades de comunicacion
8.- Desarrollar las competencias intelectuales y profesionales
9.- Favorecer el proceso de crecimiento del alumno y del profesor

Rol del docente

Para conseguir los objetivos mencionados anteriormente, el profesorado
tiene que esforzarse por desempefiar un rol: el de la persona que ayuda al
alumnado a madurar; a expresarse, a comunicarse, a negociar significados, a
tomar decisiones y a resolver problemas zafandose progresivamente de la
excesiva dependencia de las figuras de autoridad empezando por la del propio

docente.
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a) Evaluacion del aprendizaje individual o grupal:

Tras el proceso de AC los alumnos han adquirido los conocimientos que se

planteaban con la actividad. Y para evaluarnos nos planteamos las siguientes

cuestiones: ;Se evaluara el rendimiento sélo individual o solo el grupal? ;O se

evaluardn ambos? La eleccion dependera de lo que nos parezca mas adecuado.

0
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- El aprendizaje individual: Podemos evaluarlo con una prueba tipo test,
con una prueba de breves preguntas abiertas o incluso con preguntas de mayor

extension, con el fin de conocer el grado de aprendizaje del alumnado.

- El rendimiento grupal puede evaluarse a través del producto del proceso
de AC, mediante: Un dossier, un trabajo, una reflexién, un mural... Aqui
podemos hacer hincapié en un instrumento de evaluacién muy apropiado y
motivador como es EL CUADERNO DE EQUIPO, de gran utilidad para ayudar
a los equipos a auto organizarse cada vez mejor, se irdn anotando en él las
distintas sesiones realizadas, los cargos y funciones de cada miembro del equipo

y las normas establecidas, junto con la valoracién y la revisién del plan de equipo.
b) Evaluacion entre los iguales (coevaluacion):

Los alumnos han estado trabajando juntos durante un periodo de tiempo
para lograr el resultado requerido por el docente. Por eso, son ellos los que tienen
una informacion privilegiada sobre lo que ha ocurrido realizando el trabajo en
grupo. Y para tener la informacién sobre este trabajo desempefiado por todos, se
pueden plantear preguntas generales o particulares a todos los miembros del
grupo, en las que se indique: Nivel de participacién, propuestas de ideas,

aportaciones, calidad de las aportaciones, implicacion...

Por su parte, el docente tendra que supervisar el trabajo de los grupos para

poder evaluarlos.
c) Autoevaluacion:

on la actividad de AC se les ha cedido a los alumnos la autonomia y el
control en su aprendizaje, por lo que ellos mismos son los que mejor conocen su
proceso de aprendizaje. Como autoevaluacion, se puede proponer una reflexion

personal sobre:
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Su participacion en el grupo.

Su implicacién con los objetivos previstos.

Aprendizajes logrados.

Aspectos fuertes de su actuacién dentro del grupo.

Aspectos que hay que mejorar de su actuacion dentro del grupo.

Se han desglosado las distintas posibilidades para evaluar los componentes

del AC, ahora bien, ;qué porcentaje otorgar a cada tipo de evaluacion?

Esto es cuestion del docente, no existe una divisiéon de porcentajes que
refleje la mejor manera de evaluar el AC. Puede parecer 16gico que la primera
evaluacion sobre el rendimiento individual o grupal sea la que mayor peso tenga
en la calificacion de la actividad. Pero es aconsejable tener en cuenta, aunque el
porcentaje sea mucho menor, los otros dos tipos de evaluacién ya que,
conociendo esto, los alumnos no sélo centrardn su atenciéon en el dominio de los
contenidos sino también en los aspectos mas humanos orientados a la buena

convivencia y coordinacién dentro del equipo de trabajo.
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8 Flipped Classroom.
De la clase convencional a la “flipped classroom” o clase del revés, también

conocida como pedagogia inversa o clase invertida.

Vamos a invertir el orden del proceso de aprendizaje. En una clase
tradicional el profesor explica y da las instrucciones en clase, y los alumnos
atiende y realizan las tareas propuestas. Cuando llegan a casa estudian y

practican.

Con el modelo “flipped classroom”, la explicacién y las instrucciones del
profesor se hacen en casa por tanto la asimilacién por parte del alumnado se
realiza fuera del aula, en casa. Cuando va a clase el alumnado revisa los
contenidos tedricos vistos en casa y trabajan en el aula de forma colaborativa,
realizando actividades para mejorar el aprendizaje. Por ello flipped classroom es

“la clase al revés”.

Es por tanto un nuevo modelo de innovacién educativa que permite liberar

tiempo en clase para facilitar la participacion de los estudiantes en el aprendizaje

activo.
Mode En clase En casa
lo
Tradi Explic Asimi T Tareas
cional acion lacion area
Flipp Tareas Explic Asimi
ed acion lacion

Pasos a seguir:

1. Realizar la programaciéon
e C(riterios, estandares, competencias y rabricas.
e Recursos, materiales.
e Planifica las sesiones.
2. Prepara los materiales.
e Video (el mas usado), presentacion, folleto, animaciones, etc.
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e Selecciona el formato mas adecuado y que sea atractivo para el
alumnado.
e Prepara un cuestionario para comprobar que los han trabajado
en casa y puedan plantear sus dudas.
3. Manda los materiales para verlos en casa. Aprendizaje fuera del aula del
alumnado
e Visualizacion del material, tantas veces como lo necesiten.
e Completar el cuestionario y anotar las dudas.
4. Preparamos la clase.
e Disena la sesion se clase, tareas, proyectos, actividades etc.
e Formacion de grupos heterogéneos.
e Trabajo colaborativo.
e Atencion a la diversidad.
5. Trabajamos en clase.
¢ Resolvemos las dudas que el alumnado tiene una vez visionado
el material y realizado el cuestionario.
e Invitamos a los alumnos a interactiian entre ellos, discutir,
debatir, etc.
e Consecucion del objetivo comun. Resolucién del proyecto, la
actividad, etc.
e Trabajando en grupo de forma colaborativa
6. Apoyo a los alumnos dentro del aula por parte del profesorado
e Resolucién de dudas de los alumnos.
e Fomentar la participaciéon de todos.
e Estimular la capacidad de razonamiento.
e DPlantear actividades de consolidacién, refuerzo y ampliacion.
7. Puesta en comun del trabajo de los distintos grupos en clase.
e Los distintos grupos exponen el trabajo realizado al resto de la
clase
8. Evaluacién mediante una rabrica.
e Invita a los alumnos a autoevaluarse utilizando la rabrica.
e El profesor corrige y pone nota a los alumnos.
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Por lo general lo méas utilizado es el video, para elaborarlo puedes utilizar
el movil, una cdmara de video o incluso herramientas informaéticas que te

permiten grabar lo que haces en el ordenador como:

e Open Broadcast Software (OBS).
e Filmona.

o  Quicktime.

e Camstudio.

e Monosnap.

e Ezvice Video Marker.

En este enlace puedes ver como funcionan estos seis programas y sus

caracteristicas

https:/ /www.youtube.com/watch?v=pmoMNxak6NQ

Con el fin de facilitar el visionado de este se recomienda publicarlo en

Youtube, para lo cual habra que crearse un canal.
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9 Gamificacion.

9.1 INTODUCCION

Las metodologias tradicionales a veces se consideran obsoletas para que los
alumnos alcancen los contenidos, por eso han surgido nuevas metodologias en
la que se pretende motivar al alumno mucho mas, entre ellas cabe destacar la
gamificacion, una corriente que reivindica el papel de los juegos. Los juegos son
una “poderosa herramienta que puede no sélo conseguir una mayor implicacion
del alumno, sino que éste sea capaz de asimilar la propuesta curricular como un

reto personal y no como una simple cantidad de contendidos que memorizar”!.

Cualquier proceso de gamificacion se basa en la consecucion de una tarea,
bien sea educativa, comercial, relacional, etc. y ese es el fin tltimo, no se trata de
que olvidemos lo que tenemos que hacer para irnos a jugar... La gamificacién no
reduce el esfuerzo, muchas veces sucede al revés, tenemos que trabajar mas en

un juego que en un trabajo serio.

9.2 DEFINICION

El termino gamificacion es la adaptacién del termino inglés gamification cuya
raiz es game que significa juego en espafiol. Otros autores lo denominan
ludificacion pero es el primer término el que se ha ido imponiendo. Asi mismo,
debemos aclarar algunos conceptos sobre lo que no es la gamificaciéon: Gamificar
no es utilizar juegos y videojuegos ya creados por otros medios, tampoco es crear
videojuegos, aunque podamos utilizar el apoyo de las TIC, gamificar no implica
utilizar ninguna herramienta digital o software concreto y, finalmente, gamificar

no es el uso de una tecnologia, sino una metodologia didéactica. La gamificaciéon

! Obtenido de https://urjconline.atavist.com/gamificacion-educativa
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recoge el espiritu de la nueva pedagogia centrada en el protagonismo del alumno

y su progreso curricular.

Siguiendo a Karl Kapp (2012) la gamificacion es “el uso de las mecéanicas del
juego, su estética y el pensamiento de juego para involucrar a la gente, motivar
la accion, promover el aprendizaje y resolver problemas” (p. 10)2. Este concepto
ha ido creciendo poco a poco y extendiéndose a otros &mbitos, como es el caso de
la educaciéon donde se pueden trabajar los siguientes aspectos: la motivacion, el

esfuerzo, la fidelizacion y la cooperacion.

Podremos considerarla como una nueva metodologia que intenta que se
asimilen los conocimientos de manera mds divertida y asi conseguir la
motivaciéon del alumnado. Ademas, hace que el alumnado adquiera un gran
compromiso tanto por superacion individual como grupal puesto que el objetivo

es la recompensa de aquellos objetivos alcanzados.

“Frobel, Montessori, Decroly y Claparede van mas alla, con un juego
concebido como material educativo que permite al nifio, mediante su propia
experiencia, la educacion de los sentidos y el descubrimiento de las ideas. No sera
ya el juego un medio para facilitar la ensefianza sino la ensefianza misma,
mediante la manipulacién vendra el aprendizaje.” (Payé4, 2007, p 15). No se trata
de incorporar juegos en la clase sino de hacer de la materia docente una
experiencia educativa basada en las estructuras de los juegos.

9.3 FINALIDAD de la gamificacion.
Cualquier actividad realizada en contexto de la gamificacién busca lograr

tres claros objetivos: por un lado, la fidelizacién con el alumno, al crear un

2 Obtenido de
https://repositorio.unican.es/xmlui/bitstream/handle/10902/7595/Garc%C3%ADaVela
teguiAlejandro.pdf?sequence=1
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vinculo con el contenido que se est4 trabajando. Por otro lado, busca ser una
herramienta contra el aburrimiento y motivarles. Finalmente, quiere optimizar y
recompensar al alumno en aquellas tareas en las que no hay ningtn incentivo

mas que el propio aprendizaje.

Aquellos que usan la gamificacion afirman que aporta ingredientes muy
atractivos para sus alumnos y que, gracias a su uso, obtienen mejores resultados
en algunas actividades. Ese cardcter ladico facilita la interiorizacién de
conocimientos de los alumnos de una forma mas divertida, generando una
experiencia positiva en ellos. Ademas, consideran que es una gran oportunidad
para trabajar aspectos como la motivacion, el esfuerzo, la fidelizaciéon o la
cooperaciéon dentro del ambito escolar, asi pues los objetivos que persigue

cualquier actividad en el &mbito de la gamificacion son:

o Fidelizacion: La gamificaciéon establece un vinculo del alumno con el
contenido que se estd trabajando cambiando la perspectiva que tiene del

mismo.

e Motivacion: La gamificacion quiere ser una herramienta contra el

aburrimiento de determinados contenidos aplicados en el aula.

o Optimizacion: Por optimizacién se entiende el hecho de recompensar al

alumno en aquellas tareas en las que no tienes previsto ningtn incentivo.
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9.4 MECANICAS Y DINAMICAS

9.4.1 Mecanicas

El juego, al ser un sistema tiene una determinada mecénica, una forma de
funcionar. Este funcionamiento se regula mediante reglas, que se manifiestan en
un conjunto de proposiciones que autorizan o sancionan, definen la interaccion
en el espacio con los objetos, con los personajes, las consecuencias de las acciones,
las limitaciones de las acciones, y las metas u objetivos. Las reglas son explicitas
y sin ambigiiedades, se comparten por todos los jugadores y son vinculantes
(obligatorias).

Las mecénicas de la gamificaciéon permiten que los alumnos adquieran un
compromiso para superar los distintos retos a los que se somete a los alumnos.

De entre las mecénicas que mas aceptacion tienen destacan3:

o Coleccion: Se parte de la importancia que tiene para los alumnos los logros

y las recompensas.

e Puntos: Muy usados para conseguir la fidelizacion de tus alumnos en la

tarea que se les ha sido asignada.

e Ranking: Se establece una clasificacion o comparacion entre los alumnos de

una misma clase o de un mismo curso.

e Nivel: Muy comunes en los deportes como, por ejemplo, el fatbol o el
baloncesto (cadete, junio, senior, veterano, etc.) los niveles dan fe de los

progresos de los alumnos en las actividades a las que han sido asignadas.

3 obtenido de: https://justificaturespuesta.com/gamificacion-7-claves-para-entender-

que-es-y-como-funciona/
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e Progresion: La progresion es otra técnica muy usual en la gamificacion y
consiste en completar el 100% de la actividad que se ha encomendado. En

perfiles sociales (Facebook) es una préctica habitual.

9.4.2 Dindmicas de juego de la gamificacion.

Las dinamicas de juego son un aspecto indispensable para la elaboracién de
cualquier actividad relacionada con la gamificacién. Las dindmicas de juego
tienen por objeto la motivacion y la implicacién del alumno en la realizaciéon de
una actividad. Se consigue despertar el interés de los alumnos por las actividades

que estan llevando a cabo, entre las dindmicas destacan:

e Recompensa: La recompensa en una actividad no tiene otra funcién que

despertar el interés por el juego en el alumno.

o Competicidn: Aunque no siempre es vista como una cualidad positiva en el
ambito educativo, la buena gestion de la competicién es un magnifico
instrumento para atraer el interés del alumno por una actividad. Ademas,
dicha competicion tiene la ventaja de poder realizarse de forma individual,

por parejas o en grupo.

o Estatus: El estatus logrado a través de la gamificacion incentiva
enormemente al alumno en la consecucion y realizacion de la actividad que

se le ha encomendado.

o Cooperativismo: se juega con el hecho de que es un mismo grupo el que

persigue un mismo fin.

e Solidaridad: Se trata de una dindmica muy interesante y muy ligada con el
cooperativismo. Mediante la solidaridad se fomenta la ayuda mutua entre
compafieros y de una manera altruista, es decir, sin esperar ninguna

recompensa a cambio.
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Una de las claves principales al aplicarla es que los alumnos tengan
perfectamente asimiladas las dinamicas de juego que se llevarén a cabo. Todas
ellas tienen por objeto implicar al alumno a jugar y seguir adelante en la

consecucion de sus objetivos mientras se realiza la actividad.

9.5 COMPONENTES DE LA GAMIFICACION

e Logros: Son muy valorados por los alumnos y permiten claramente

visualizar la progresiéon de un alumno a lo largo de una actividad.

o Avatares: Muy comunes en los perfiles sociales, los avatares son una
representacion grafica, generalmente, de caracter humano y que se

asociaria en este caso a un alumno.

e Badges: Se trata de una insignia, distintivo o sefial por la consecucién de

algtn objetivo determinado.

o Desbloqueos: Los desbloqueos permiten avanzar en la dindmica de las

actividades.

e Regalos: Se trata de entregar al alumno un presente ante la realizacion
correcta de una determinada actividad o reto.

e Puntos. Son la forma maés sencilla de valorar una actividad. Su uso es
universal y estd presente en varias actividades de nuestra vida cotidiana.
Otorgar puntos permite visualizar facilmente el resultado de una tarea pero
su uso no cambia ni afecta al juego.

o Puntos de experiencia. La diferencia con los anteriores radica en que el
sistema de puntuacion cldsica premia el éxito y sin embargo los puntos de
experiencia nos sirven de indicativo de la evolucion del aprendizaje, por

ello podemos obtener puntos de experiencia aunque se falle, ya que el error
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9.6

9.7

es fundamental para evolucionar enel aprendizaje. Los puntos de
experiencia son lo mas valiosos en la gamificacién ya que se asocian a la
constancia ante los fracasos en la consecuciéon de los retos y en la
personalizacién y auto visibilidad de las diversas competencias del sujeto.
También se diferencian de los puntos cldsicos en que éstos s6lo sirven como
marcadores, pero los puntos de experiencia permiten el progreso del juego
al acceder a diversos niveles nuevos, retos mas complejos o a aquellos retos

adaptados a mejorar diversas habilidades.
TIPOS DE JUGADORES

Triunfador: Se centra en el jugador cuya finalidad esla consecucién de

logros y retos.

Social: Tipo de jugador al que le encanta interactuar y socializarse con el

resto de los comparieros (Moodle, chat, etc.)

Explorador: Alumno que tiene una clara tendencia a descubrir aquello

desconocido.

Competidor: Su finalidad primera y dltima es demostrar su superioridad

frente a los demas.

PROCESO DE LA GAMIFICACION

Para establecer un sencillo paralelismo podriamos decir que, partiendo de

la guia docente, los contenidos que queramos gamificar van a ser el mundo del

juego. La dindamica serdn las actividades que realizardn los alumnos para

aprehender esos contenidos. Y las mecénicas serdn las reglas de esa actividad que

nos permitan alcanzar los objetivos docentes.
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gamificacion-educacion/33094.html

Como ya hemos avanzado, gamificar consiste esencialmente en trasformar una
metodologia diddctica basada en la transmisiéon de la informacién, en una
experiencia similar a un juego, donde el alumno desarrolle una actividad

planteada por unas reglas para conseguir un determinado objetivo.

o Viabilidad: En primer lugar hay que valorar si la gamificacién es aplicable al

contenido que se quiere ensefar en el aula.
o Objetivos: Hay que definir cuéles seran los objetivos de la gamificacion.

e Motivacién: Otro aspecto a valorar es la predisposicién y el perfil de un

grupo clase para llevar a cabo la gamificacion en una actividad.

o Implementacion: Se trata de sopesar qué relacion existe entre la gamificacion

y el contenido que se ensefia de una materia.

e Resultados: Es imprescindible realizar una evaluacién de los resultados de

la propuesta de gamificaciéon que se haya llevado a cabo.

9.8 PLATAFORMAS DE GAMIFICACION*
Las plataformas permiten basicamente monitorizar de forma automaética y
continuada los procesos de gamificacion de una actividad. Algunas plataformas

de gamificacién son:

o Badgeville: Se trata de la plataforma de referencia en el ambito de la

gamificacion.

« Bigdoor: Tiene una version gratuita y se puede implementar en una web o

blog.

4 obtenido de: https://www.educaciontrespuntocero.com/recursos/herramientas-
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e Openbadges: Otra iniciativa gratuita de la Fundacion Mozilla.

o Karmacrazy: Aunque no esté relacionada con el ambito educativo, es una
excelente plataforma para que aprendas cémo funciona el proceso de
gamificacion.

o Brainscape: Busca, crea y comparte tus propios juegos de ‘flashcards’,
plataforma con gran cantidad y variedad de tarjetas digitales para la
enseflanza que existen, y en ella encontramos todo tipo de materiales sobre
los temas més variopintos.

« Knowre: videojuego que tiene como objetivo la ensefianza de las
matematicas, pero que siendo un juego lo principal que obtenemos de él es
la diversion. Incluye retos sobre dlgebra y geometria, y que busca ser un
accesorio para la clase mas formativa y tradicional. Primero la explicacion
del profesor y luego a jugar para afianzar los conocimientos.

o Cerebriti: tiene dos vertientes: por un lado, que los alumnos creen sus
propios juegos educativos; por otro, que jueguen a los creados por otros
usuarios.

o Minecraft: Education Edition: Su lanzamiento ha abierto la puerta a

innumerables posibilidades para aplicarlo en el ambito educativo.

o Pear Deck: Mientras ta das tu leccion tus estudiantes pueden ir recibiendo
contenido en sus dispositivos, como por ejemplo preguntas, imagenes o
cualquier tipo de material de apoyo. Su objetivo es convertir las clases en
bidireccionales para aprovechar las explicaciones al maximo

o Kahoot!: permite crear juegos de preguntas y respuestas de forma muy
intuitiva. Podrés crear tus propios quizs o unirte a alguno de los muchos ya
creados, y disponibles para multiples edades y niveles.

e Edmodo Gamificacion: Crea retos y ejercicios y asigna pines a multiples

estudiantes, no sélo al mejor: a la solucion més creativa o ingeniosa, al que
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enorme carga de gamificacion en clase, una plataforma tremendamente
visual y atractiva que permite crear un mundo de personajes (magos,
sanadores y guerreros) que deberan cooperar y participar en misiones para
ir ganando puntos y oro con el que mejorar su equipo. El objetivo, ir
avanzando de forma colaborativa a la vez que aprenden y desarrollan su
conocimiento.

o CodeCombat: Un videojuego para aprender a programar en el que
tendremos que ir resolviendo ciertos retos y problemas a través de codigo
para ir avanzando y mejorar nuestro nivel y equipamiento.

o ClassDojo: combina una parte de gamificacion y recursos para ello junto
con una importante plataforma para informar a los padres del avance de
sus hijos, a la vez que los profesores llevan un registro de la evolucién de
cada uno de ellos.

e ChemCaper: un videojuego que ensefia los fundamentos de la quimica,
instrumentos, técnicas de experimentos y mucho mas. Con muchos
parecidos a los ‘Final Fantasy’ y juegos similares de tipo RPG, pero fines
didéacticos a la vez que formativos.

e Quizlet: Una de las plataformas de ‘flashcards’ o “unidades de estudio’.

» Toovari: plataforma multijugador en la que podemos crear una clase para
que nuestros alumnos se unan, poniendo a prueba sus conocimientos.
Mezcla evaluaciéon y comunicacién con los padres.

e The World Peace Game: es un juego que se desarrolla en campamentos y
talleres especificos. Permite introducir a los jugadores en una simulacion
politica, dandoles la oportunidad de explorar y hacer nuevos contactos en
una comunidad que sufre una gran crisis social, econémica y ambiental, y
con el peligro de entrar en una guerra inminente. El objetivo, salvar todas
estas problematicas a través de algo muy parecido a un ‘juego de rol en
vivo' que, lamentablemente, s6lo se realiza en momentos puntuales del afio

en talleres en Estados Unidos.
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o Play Brighter: es una plataforma para crear tu propio entorno online de

aprendizaje, personalizado a tus gustos y necesidades. El docente podra
configurar el universo en el que los alumnos participaran, incluyendo la
creacion de las misiones y los puntos que asignan, retos o nuevos
problemas.

e Quizizz: Una herramienta similar a_Kahoot! con la que los profesores
pueden crear tests para realizar en clase en tiempo real.

« Monster Kit: Unjuego de mesa que permite practicar habilidades creativas
de una forma divertida. Para ello implica_dibujar, escribir/leer, hacer
calculos y desarrollar su imaginacion en solitario o acompafiados creando
simpaticos monstruos.

o Trivinet: permite jugar al popular juego Trivial de forma online. También
ofrece la posibilidad de configurar un juego de Trivial propio con los
alumnos de manera colaborativa.

e Arcademics: Recopilacion de juegos interactivos multijugador para
aprender jugando online con otros compafieros. Incluye una gran cantidad

de juegos interactivos para practicar el calculo mental o aprender inglés.

o Genially: Permite crear presentaciones, infografias, pdsteres, catalogos e

imagenes de forma sencilla e intuitiva.
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Anexo Aprendizaje cooperativo.

COORDINADOR { & FORT AVOZ

¢ |leerlastarsasquavamosa ealimn * Hablar enmombre del equipo.
* Organearel reparto de nustro * Comuni@rse conel pofesoradoy el
trabajo. resto deequipos, &
*  Animara los miembrosdel equipo, *  Preguntar Bs dudas,
¢  SMyodara resokerconflictos que * Explicar el resultardel trabajo
puedan surgir. cuE Ndo 92 requiens,
SECRETARIO/ A SUPERVISOR/ &

o
- "

—

-
-

¢ Relkerarbstanas,

*  NMantener orderados los materiales * Controlar el equipo.
enla mesa.
* Vigilar el nivel de ruido.
* Recordarlastamas pandientss,
* Comprobar que todos trabajan.
¢ Comprobar que todos teenel
material. * FRevisar el ordeny limpiezadel
trabajoy lazonade trabajo.
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