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l. INTRODUCCION

Nos planteamos en este PROYECTO DE INNOVACION el disefio e implementacion (prueba
piloto) de un modelo de formacion que combina actividad presencial y a distancia. Se trata
de lo que en la literatura al uso se denomina formacion combinada, hibrida o, en expresion
comunmente aceptada, Blended Learning, B-Learning o BL.

La modalidad B-Learning adopta multiples variantes, una de las més frecuentes es la que
alterna, en diferentes momentos temporales, actividad presencial y actividad virtual. En
nuestro caso el reto es mas complejo dado que lo buscamos es organizar pedagdgicamente
un proceso integrado y simultdneo de ensefanza-aprendizaje en torno a actividades
presenciales y en linea, articuladas y secuenciadas en etapas de complejidad creciente.

Como Objetivos especificos del proyecto se fijaron dos:

1.-DISENAR UN ENTORNO BLEARNING que implique el desarrollo integrado de las
metodologias presencial y virtual. El modelo mas extremo del planteamiento “Blend” es el
que ofrece el denominado Aprendizaje Invertido (Flipped Learning). Este modelo consiste en
trasladar determinados procesos de ensefianza (las explicaciones y la transmision
de contenidos) para que sean asimiladas por los estudiantes fuera del aula (se utilizan para
ello diverso tipo de material y recursos, fundamentalmente a través de videos y
documentacion impresa de consulta), mientras que el trabajo que se realizaba
tradicionalmente en casa (tareas), ahora se hace en el aula bajo la supervision y ayuda del
profesorado. De este contexto, nuestro entorno tomard como elementos docentes los
siguientes: Peer instruction, Aprendizaje Basado en Equipos, Just in time Teaching (JITT) y
Gamificacion.

2.-IMPLEMENTAR vy probar el DISENO B-LEARNING en algunas asignaturas de los
Grados en Educacion y del Master Estudios Avanzados de Educacion en la Sociedad Global,
a lo largo del presente curso académico.

La idea, como se viene sefalando, es generar un modelo formativo b-learning que
denominamos integrado. Este objetivo implica adaptar el entorno de trabajo (aula y otros
espacios) y el tiempo de aprendizaje (horas de clase y tiempo de estudio previo fuera del
aula), flexibilizando espacios, dinamicas de actividad mas abiertas..., que permitan la
interaccion grupal, tanto en el aula como en la plataforma on line utilizada (Studium?2) y, en
definitiva, la construccion de conocimiento. En suma, en el presente curso académico nos
planteamos probar algunos de los elementos de nuestro sistema, utilizando para ello
diversas asignaturas de los Grados y Masteres de la Facultad de Educacion.

Lo que sigue a continuacién es una sintesis del trabajo realizado.



. DISENO INSTRUCCIONAL DEL ENTORNO BL
“INNOVABLEND”

A. DISENO TEORICO DEL SISTEMA INTEGRADO B-LEARNING

Después de la revision de una gran cantidad de documentacion se han seleccionado 4
marcos para el encuadre tedrico de nuestro disefio, que sintetizamos a continuacion:

1.-La teoria de la actividad historico-cultural

El desarrollo actual de esta teoria conecta con otras mas recientes como las teorias del
aprendizaje situado (Lave y Wenger; Wenger) y de la cognicién distribuida (Hutchins), sin
embargo, sus referentes tedéricos estan en la denominada teoria de la actividad historico-
cultura,l que ha ido enriqueciéndose a lo largo de 3 generaciones de investigacion desde los
iniciales trabajos de L.Vigotsky, y Alex Leontiev, hasta mas recientemente, Yrgd Engestrom.
Cada una de estas generaciones propone un concepto de actividad basado en la interaccion
y la mediacién:
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Figura 1.- Desarrollo esquematizado de la Teoria de la Actividad.



2.-Teoria del Aprendizaje Experiencial.

Basado en los trabajos de autores como David Kolb, Jean Piaget, John Dewey y Kurt Lewin,
Bernice Mccarthy, etc., el Aprendizaje Experiencial propone una metodologia formativa
centrada en el alumno, orientada a la actividad reflexiva y a la accion practica, dentro de un
proceso que es descrito como CICLO DE APRENDIZAJE que consta de 4 etapas:

1.-HACEMOS ALGO, tenemos una EXPERIENCIA

2.- REFLEXIONAMOS sobre eso que hemos hecho, sobre esa experiencia

3.- De la reflexion obtenemos unas conclusiones o generalizaciones, donde
pueden intervenir también otros elementos

4.- APLICAMOS y probamos en la PRACTICA esas conclusiones

Experimentando
(sintiendo)

Reflexionando

Acuando (mirando)

(haciendo)

Conceptualizando
(pensando)

Copyright, 2013 About Learning, Inc. No additional reproduction allowed without the expressed written
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Figura 2: Fuente: B. McCarthy. About Learning Inc, 2013

Una aplicacion de este planteamiento es la propuesta que realiza la profesora
norteamericana Bernice McCarthy en torno a lo que denomina Modelo 4MAT, que
representa un claro ejemplo del proceso metodolégico a seguir en la aplicacion practica de
la Teoria del Aprendizaje Experiencial (figura 3)
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Figura 3: Fuente: B. McCarthy. About Learning Inc, 2013

3.-Teoria del Aprendizaje Colaborativo

Generar un entorno COOPERATIVO y mejor ain, COLABORATIVO se constituye en una
parte fundamental del disefio BL. La idea es que los estudiantes trabajen en grupos
pequefios conforme a los principios y estrategias tomadas del aprendizaje cooperativo y
colaborativo y que se resumen en los siguientes:

1. Responsabilidad individual: todos los miembros del grupo son responsables de su
desempeinio individual dentro del grupo

2. Interdependencia positiva: los miembros deben depender los unos de los otros para lograr
una meta coman

3. Habilidades de colaboracion: las habilidades necesarias para que el grupo funcione de
forma efectiva, como el trabajo en equipo, la solucién de conflictos, el liderazgo, etc

4. Interaccién promotora: los miembros del grupo interactian para desarrollar relaciones
interpersonales y establecer estrategias efectivas de aprendizaje.

5. Proceso de grupo: el grupo reflexiona en forma periédica y evalta su funcionamiento,
efectuando los cambios necesarios para incrementar su efectividad



A estos elementos basicos tomados del aprendizaje cooperativo tradicional se suman los
lineamientos mas recientes del denominado Aprendizaje colaborativo asistido por
computadora (CSCL, Computer Supported Collabortive Learning).

Sobre los entornos y aplicaciones del CSCL existen en la literatura pedagogica y en el
mercado bastantes ejemplos de sistemas groupware y diverso software que permiten
generar espacios compartidos de trabajo. Uno de éstos es CSILE creado por Scardamalia 'y
Bereiter (Computer-Supported Intencional Learning Environments) que ha dado lugar a la
plataforma Knowledge Forum para la creacidén conjunta de materiales. Del mismo modo, el
Foro Synergeia como ejemplo de espacio de construccion de conocimiento; asi como otro
tipo de recursos, definidos genéricamente como Groupware como por ejemplo los editores
cooperativos en entornos LATEX, como Overleaf, para el trabajo cooperativo de creacion de
documentos académicos, presentaciones, etc. y que sirven de ayuda a los participantes en
los grupos para mejorar su trabajo y colaboracion general.

En suma, las bases del aprendizaje colaborativo nos ofrecen las bases para generar una
COMUNIDAD de APRENDIZAJE o COMUNIDAD DE PRACTICA, en torno a la idea también
del Aprendizaje Expansivo, que se ve favorecido por efecto de la CONECTIVIDAD constante
gracias a los permanentes novedades y desarrollos de las tecnologias asociadas a los
dispositivos digitales.

4.- Taxonomia Revisada de Bloom para la era digital

Para fijar y formular los objetivos de aprendizaje de nuestro sistema utilizamos como
herramienta la Taxonomia revisada de Bloom revisada por Anderson y Krathwoh y
gue organiza y categoriza una serie de dominios cognitivos o habilidades, desde las
de orden inferior (Recordar, Entender...) a las de Orden superior (Aplicar, Analizar,
Evaluar, Crear....). Todo ello incorporando ahora diferentes actividades y tareas
digitales.
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Figura 4: Mapa de Taxonomia revisada de Bloom para la era digital. Fuente Anderson, L.W., and

D. Krathwohl (Eds.) (2001

B.-DISENO DIDACTICO DEL ENTORNO B-LEARNING

Con el disefio didactico nos referimos a la seleccién y uso de diversos elementos
metodoldgicos docentes que sirven para organizar y desarrollar las distintas actividades
formativas (tanto presenciales como on line). En nuestro disefio hemos analizado y probado
las siguientes, aunque la idea es seguir incorporando algunas mas al sistema.

Just in time Teaching (JITT);

Peer instruction

Aprendizaje Basado en Equipos o Proyectos
Gamificacién

AN NN



1.-JUST IN TIME TEACHING

Breve descripcion

Justin Time Teaching (JITT) es una metodologia centrada en el aprendizaje que fue descrita
por primera vez por Novak y sus colaboradores en 1999 (Maldonado y Rodriguez, 2016;
McGee, Lynne y Pavel, 2016). Esta metodologia pretende aprovechar las posibilidades del
trabajo online, con el fin de aprovechar al maximo y sacar el mayor partido del tiempo de
ensefianza presencial.

Con JITT a través de cuestionarios de comprobacion del estudio, los profesores pueden
recibir informacién justo a tiempo de los problemas de comprensién de los contenidos que
puedan tener sus alumnos (Boéttcher, Kédmper y Thurner, 2015; Lasry, Dugdale y Charles,
2013; Maldonado y Rodriguez, 2016; McGee, Stokes y Nadolsky, 2016; Novak, 2011; Prieto,
Diaz, Montserrat y Reyes, 2014). Teniendo en cuenta los problemas de comprension de los
estudiantes, el profesor disefiaria la clase adaptandose a estas demandas justo antes de
empezar (Liy Xin, 2012; Maldonado y Rodriguez, 2014)

Esta metodologia nos permite lograr que los alumnos estudien previamente antes de cada
tema e intenten comprender los contenidos con cierta autonomia (McGee et, al, 2016; Prieto
et, al., 2014), lo cual permite destinar las clases para profundizar en los contenidos de la
materia y resolver dudas, en lugar de explicar desde el principio todos los contenidos
previstos, y asi, identificar los problemas o cuestiones de los alumnos (McGee et, al, 2016)
y adaptarnos a su ritmo de aprendizaje (Bottcher et, al., 2015). Por otro lado, nos ayuda a
orientar la clase directamente a los contenidos que no se han entendido bien e ir mas alla
en aquellos que se han comprendido previamente (McGee et, al., 2016). Ademas, la clase
se desarrolla en un entorno mas participativo y productivo, dejando atras la explicacion
magistral en la que el profesor realiza un discurso y los alumnos toman apuntes.

El JITT presenta una estrecha relacion con flipped learning puesto que los alumnos se
preparan el material antes de las clases, ademas cabe la posibilidad de presentar esos
materiales previos en forma de video.

Hasta ahora, la mayoria de los estudios sobre esta metodologia se han centrado en
comprobar la correlacion entre la aplicacion de esta metodologia y la mejora de los
resultados de los estudiantes (Bottcher et, al., 2015; Novak, 2011) y en todos ellos se
comprueba que aquellos estudiantes con los que se ha seguido la metodologia JITT, han
mejorado sus resultados con respecto a aquellos que no lo han hecho.

Esta metodologia es recomendable usarla en clases de unos 40-50 alumnos y podemos
resumirla en los siguientes:

Objetivos

v" Lograr que los alumnos estudien el temario antes de la clase

Permitir autonomia de estudio en los alumnos

Fomentar la reflexion de los alumnos con respecto a la materia

Conocer las inquietudes (dudas, intereses, aspiraciones...) de los alumnos con
respecto a la asignatura y los contenidos teoricos

ANENEN



v"Incentivar la participacién en el aula
v" Mejorar la comprension en clase
v' Mejorar los resultados de aprendizaje

2.- PEER INSTRUCTION
Breve descripcion

Peer Instruction (P-lI) es una metodologia de ensefianza interactiva desarrollada por el
profesor de Fisica de Harvard Eric Mazur en el afio 1990. El elemento fundamental de esta
metodologia es la relacidén entre los alumnos y la retroalimentacion para la construccion de
aprendizajes de una forma cooperativa entre ellos, modificando totalmente la metodologia
convencional llevada a cabo en las aulas de clase (Franken & Marinovic, 2013).

En cada proceso de aprendizaje se genera una serie de procesos cognitivos superiores, en
el P-I la interaccién y el didlogo entre los alumnos facilita la adquisicién y la creacién de
aprendizajes, asi como el desarrollo de habilidades, actitudes y valores (Giovanni Sanchez,
2015).

La base de este planteamiento estd tomado de Vygotsky y apoya la importancia de la
interaccion en el proceso de aprendizaje dado que se entiende que este no solo conlleva la
reconstruccion y transformacion activa del sujeto, sino que también es necesaria la
interaccion con los demas.

Otro aspecto a destacar en esta metodologia, es el aprendizaje cooperativo, el cual es una
de las dimensiones del aprendizaje entre iguales (Damon & Phelps, 1989), este tipo de
aprendizaje es definido por Pujolas Maset (2012) como la realizacién de tareas o actividades
que permiten la discusion y el debate entre los alumnos, fomentando la construccion de
aprendizaje de forma conjunta.

En resumen, esta metodologia supone un cambio a la tradicional en la forma de plantear la
clase: el proceso se inicia con la explicaciobn de un concepto por parte del profesor,
posteriormente los alumnos tendran que responder una serie de cuestiones planteadas a
propésito de ese concepto. Estas cuestiones o preguntas seran de seleccién mdltiple
(Multiple Choice Questionnaires, MCQ) o dicotomicas, con el objetivo de examinar la
comprension de los conceptos esenciales del tema; las preguntas planteadas se basan en
“situaciones hipotéticas y los alumnos deben predecir qué es lo que ocurrira aplicando su
razonamiento légico y critico y su comprension de los conocimientos de la asignatura” (Prieto
Martin, 2017, p. 60). Una vez planteadas estas cuestiones, estos reflexionaran sobre la
respuesta de forma individual y a continuacién estableceran una interaccién y didlogo entre
ellos para discutir sus fundamentos o justificaciones para la eleccidon de sus respectivas
respuestas.

Esta metodologia es adecuada para desarrollarla con recursos tecnologicos (por ejemplo,
los clickers que tienen la ventaja de que permiten ver el resultado en tiempo real (Franken &
Marinovic, 2013; Institute for Teaching and Learning Innovation, s. f.; Maldonado Fuentes &
Rodriguez Alveal, 2016; Olave & Villarreal, 2014; Pinargote Vera, 2014; Prieto Martin, 2017).

9



Objetivos

<\

Generar multiples discusiones y debates en clase entre parejas de
alumnos.

Evaluar la comprensién de los alumnos.

Fomentar la participacion.

Promover un aprendizaje significativo.

Motivar a los alumnos hacia el aprendizaje y hacia la asignatura.

Fomentar habilidades de argumentacion en los alumnos y de trabajo en
equipo

ANENENENEN

3.- APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS (ABPr)
Breve descripcion

El tercer componente del proceso instruccional esta basado en el Aprendizaje Basado en
Proyectos. A efectos practicos, esta metodologia nos sirve también para organizar los grupos
de trabajo y contribuir a tratar de generar una comunidad de aprendizaje, tomando como
base los principios del aprendizaje colaborativo sefialado anteriormente (division del trabajo,
reparto de roles dentro del grupo, asuncién de responsabilidad individual, etc.).

El Aprendizaje Basado en Proyectos participa plenamente con la filosofia de metodologias
activas y participativas. Es decir, busca desarrollar dos componentes u objetivos claros:
aprender haciendo (learning by doing) y algo fundamental que es conectar los contenidos
tedricos del aula con situaciones reales. Junto con ello, indudablemente también, el trabajo
en equipo, base del desemperio profesional y laboral hoy dia.

El origen de la idea de trabajar en base a proyectos se sitlia en la obra de J. Dewey y su
apuesta por el aprendizaje basado en la experiencia en el marco de su Escuela
Experimental. Sin embargo, seria su discipulo W.H. Kilpatrick quien realmente desarrollé y
definié esta metodologia. Imaz (2015) describe algunas de las caracteristicas béasicas de
esta metodologia, asi como sus antecedentes inmediatos, entre los que destaca su uso en
universidades como la Universidad de Maastrich en Holanda, la Universidad de Aalborg en
Dinamarca y el Bucklinstitute of Education de California 1. En Espafia se va introduciendo
también poco a poco como muestran las dos Jornadas Estatales de Aprendizaje Basado en
Proyectos (San Sebastian, 2011 y Sevilla, 2012), destinadas basicamente a niveles
anteriores a la ensefianza universitaria.

1vid.: pbl-abp.blogspot.com.es, proyéctate.ning.com, http://pblesp12.blogspot.com.es/
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4. GAMIFICACION
Breve descripcion

Los juegos, en cualquiera de sus formatos tienen una amplia aceptacion y uso (AEVI, 2016);
y han estado y estan presente en todas las etapas de nuestras vidas. Por medio de los
juegos socializamos, nos divertimos, interactuamos con personajes no reales, seguimos
normas, buscamos informacion, aprendemos a resolver problemas, tomar decisiones...
Aplicado al aula, se nos presentan una variedad de posibilidades de incorporacién de la
mecanica del juego (correspondencia, coleccionar, gestion de recursos, estrategia,
construccién, resolucién, exploracion, de rol, memoria, etc. (Ver figura 1) cuyos beneficios
inciden en diversos ambitos del desarrollo cognitivo, social, afectivo, comunicativo y
psicomotor (Del Toro, 2013). Algunos de estos juegos pueden ser considerados “Serious
Games” o “Juegos Serios” (SG) (Prensky, 2003), disefiados con una finalidad distinta a la
pura diversién y ocio como los videojuegos, y mas enfocada en el aprendizaje de ciertos
contenidos o habilidades, y utilizados en “Game-Based Learning” (GBL), como herramienta
de apoyo al aprendizaje, la asimilacion, entrenar, investigar o publicitar o evaluacion de
conocimientos (Groh, 2012; Fernandez, 2014).
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Figura 5: Tipos de juegos. Fuente: https://pin.it/iullytdwbijlgw

Actualmente, y para promover el aprendizaje activo, se esté utilizando una metodologia
donde intervienen algunas caracteristicas de lo SG, y que se denomina “Gamificacion” (o
ludificacién), enfocada en la mecanica o disefio del juego y sus elementos para involucrar a
los usuarios y resolver situaciones en contextos no relacionados con el juego (Zicherman &
Cunningham, 2011; Deterding, Khaled, Nacke, & Dixon, 2011).

Es una metodologia que puede ser nueva para el ambito educativo, pero que algunos
autores (Deterding, Khaled & Nacke, 2011; Zicherman & Cunningham, 2011; Fernandez
Solo, 2014; Wood, & Reiners, 2015) consideran que no es exactamente nueva, pues hay
multiples ejemplos de como utilizar el juego y su mecanica para resolver problemas y motivar
a toda clase de publico (Zicherman & Cunningham, 2011). En este sentido, la “Gamificacién”
consiste en «utilizar una actividad lidica para aprender o llevar al aula la organizacion y las
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reglas de un juego, con el objetivo de implicar a los alumnos y ofrecerles una forma diferente
de aprendizaje» (aulaPlaneta, 2016).

El principio de la “Gamificacion” se basa en la teoria de la “autodeterminacion” (Deci & Ryan,
1985) la cual describe tres necesidades innatas de motivacion intrinseca: a) Relatedness-
Las relaciones, la necesidad de interactuar y estar conectados con otros, de pertenecer a
algo; b) Competence-Competir, la necesidad de dominar un problema de manera eficiente
en un contexto especifico; y ¢) Autonomy-Auténomo, la necesidad de controlar nuestra
propia vida. Otros principios con un enfoque mas educativo lo tienen Rodriguez y Santiago
(2015), los cuales consideran que en la “Gamificacion” se debe: a) Ganar puntos con
acciones concretas y subir niveles; b) Progresion graduada; c) Interpretar distintos roles; d)
Colaborar con otros; y €) Analizar combinaciones futuras y variadas. La “Gamificacion” esta
logrando cubrir todas estas necesidades mencionadas anteriormente (Wood, & Reiners,
2015).

Para entender mejor el término, Rodriguez y Santiago (2015) definen lo que no es:

o NO es crear un juego. Trata de utilizar algunos elementos de los juegos y con ello
ofrecer una mayor flexibilidad.

o NO es crear un sistema de recompensas. Aunque la Gamificacion utiliza puntos o
recompensas con la idea de enganchar al estudiante, no podemos definirlo
Unicamente como un sistema de recompensas.

o NO son seriuos game. Los SG son juegos en si mismos disefiados con una finalidad
mas alla del puro entretenimiento (juegos para el aprendizaje, simulaciones, juegos
significativos 0 con un propésito).

Una de las diferencias que se puede resaltar entre el GBL (base de los SG) y la Gamificacion,
es que el GBL consiste en el uso de los juegos como herramienta de apoyo al aprendizaje,
la asimilacion o la evaluacién de los contenidos comprendidos; en cambio la Gamificacion
incorpora los mecanismos del juego como puntos, rankings, insignias, asi como las reglas,
a situaciones que por si solas no permiten que se juegue, y puede ser una herramienta
ademas de reforzar y evaluar los contenidos comprendidos, modificar comportamientos de
los estudiantes y las dinamicas sociales que se presenten. En la tabla que se presenta a
continuacién se presentan algunas de las diferencias mas resaltantes para comprender
mejor la Gamificacion.

Gamificacion Aprendizaje basado en juegos

Orientado al logro de objetivos que
facilitaran la adquisicién de contenidos o
desarrollo de diversas competencias.

Orientado al aprendizaje de un contenido o
habilidad especifica.

Consiste en el uso de juegos y videojuegos
con fines didacticos en contextos
educativos

Consiste en el uso de mecénicas de juego
en entornos tradicionalmente no lGdicos.

Se espera que el estudiante participe en
situaciones de aprendizaje diversas.
Puntos de experiencia,

recompensas, incentivos, insignias.
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logros,

Se espera enganchar a los estudiantes a
una experiencia especifica de aprendizaje.
Experiencia hacia el Pensamiento critico y
Resolucion de problemas



Tabla 1: Elaboracion propia: Basado en Rodriguez y Santiago (2015), Zicherman &
Cunningham, 2011

Entre los recursos mas utilizados, encontramos Kahoot y Socrative:

Kahoot!: es una plataforma que mezcla el aprendizaje con el entretenimiento y
diversion del juego. Se pueden crear «quizs» online en los que los estudiantes
pueden participar, por separado o en equipos. El profesor es el encargado de crear
un conjunto de preguntas, junto con sus respectivas respuestas. Al final, muestra un
ranking con los mejores jugadores de cada partida, lo que nos puede servir para
evaluar por grupos. Se pueden utilizar materiales ya creados por la comunidad.

Socrative: es una plataforma que permite poner en marcha concursos de preguntas
y respuestas de forma trivial. Requiere un registro previo (existen cuentas de profesor
y de alumno), y toda la informacion podra ser registrada y seguida por el profesor, el
cual podra comprobar la evolucion de los alumnos. Se puede acceder a «quizs» ya
creados por miembros de la comunidad, aunque crear propios es sencillo.

GUIA METODOLOGICA (orientacion para profesores)

C.- FASES DE PLANIFICACION e IMPLEMENTACION

Una vez descritos los elementos teodrico-pedagogicos principales de nuestro disefio
B-Learning, pasamos a continuacion a describir el procedimiento aplicativo del
mismo y que puede resumirse en el esquema de la figura 6.

Naturalmente, este procedimiento requiere de mayor evaluacion y estudio, a partir
de su implementacion en diferentes situaciones reales de practica educativa.
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Figura 6: Elementos basicos del sistema “B_learning Innovablend”. Elaboracion propia

Elementos basicos del sistema “B_learning Innovablend”

1.- El estudio previo

Ya hemos indicado que no pretendemos aplicar la metodologia “Flipped Learning”
en toda su complejidad. Pero si valoramos la necesidad del estudio previo por parte
del estudiante. Este tipo de estudio deber ser orientado y controlado para que
realmente sea util.

Esta orientacion la entendemos facilitando a los estudiantes diverso tipo de
material o recursos digitales como pueden ser :

v" las “Pildoras del conocimiento”. Se trata de un ejemplo de los denominados
como Objetos Virtuales de Aprendizaje (Insuasty Portilla y Martin-Garcia,
2013). Para ello se utilizan diversos videos pregrabados que sirven para
“personalizar” determinados contenidos.

La duracion de este tipo de videos es aproximadamente de 5 minutos

v’ Diverso Material documental: articulos, capitulos de libro o “apuntes del
profesor”
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Por su parte, el control se realiza una vez que el estudiante dispone del material a
estudiar, poniendo en practica las estrategias metodologicas basadas en Just in
Time Teaching 2, junto con el uso de herramientas tecnologicas requeridas:
Socrative, Kahhot!, Edpuzzle,etc.)

Como se ha indicado, las clases se destinan a profundizar en los contenidos de la
materia y resolver dudas, en lugar de explicar desde el principio todos los
contenidos previstos, y asi, identificar los problemas o cuestiones de los alumnos
(McGee et, al, 2016) y adaptarnos a su ritmo de aprendizaje (Bottcher et, al, 2015).
Ademas, la clase se desarrolla en un entorno mas participativo y productivo,
dejando atras la explicacion magistral en la que el profesor realiza un discurso y los
alumnos toman apuntes.

Para ayudar en la Evaluacién del estudio previo utilizamos cuestionarios on line
(Google forms o de Office 365) en los que se recogen las respuestas de los
estudiantes y se analizan en hojas de datos excel 3

Un ejemplo de preguntas del cuestionario puede ser este: (Vid. Martin Prieto, 2017)

Apellidos y Nombre del participante

1. ;Cuales son las ideas que te parecen mas interesantes de este tema y justifica
por qué?.

. ;Qué parte necesita profundizarse en clase, justifica por qué?

. Haz un resumen en 100 palabras de lo mas importante del tema

. ;Qué cuestion urgente querrias que te respondiese en la primera clase del tema?

. ;Qué parte del tema comprendes bien y no necesitas que te expliquen? ;Por qué?

. ;Sobre qué aspecto o cuestion concreta relacionada con este tema te gustaria
realizar una indagacioén por tu cuenta?

o U1 AN WN

2 Vid: Bottcher, A., Kamper, A., y Thurner, V. (2015) On Analyzing the Effectiveness of Just-in-Time
Teaching, Global Engineering Education Conference (EDUCON) Tallin, Estonia 453-461;
Maldonado, C., y Rodriguez, A. (2016) Innovacion en los procesos de ensefianza-aprendizaje: un estudio
de casos con la ensefianza justo a tiempo y la instruccion entre pares. Educare, 20 (2) 1-21; McGee,
M. Stokes, L., y Naldosky, P. (2016) Just-in-Time Teaching in Statistics Classrooms, Journal of Statistics
Education, 24 (1), 16-26:; Novak, G.M. (2011) Just-in-Time Teaching. New directions for teaching and
learning. 128 63-73; Prieto, A., Diaz, D., Montserrat, J., Reyes, E. (2014) Experiencias de aplicacién de
estrategias de gamificacién a entornos de aprendizaje universitario. ReVision, 7 (2) 76-92; McGee, M.
Stokes, L., y Naldosky, P. (2016) Just-in-Time Teaching in Statistics Classrooms, Journal of Statistics
Education, 24 (1), 16-26

3 Una excelente pagina sobre la aplicacién metodoldgica del Flipped Learning es:
https://www.theflippedclassroom.es/cuestionarios-comprobacion-del-estudio-previo-flipped-classroom-with-
just-in-time-teaching/
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7 ;Cuanto tiempo has dedicado a leer, entender y sacar sentido de los documentos
y power-points facilitados?
8 ;Cuanto tiempo has dedicado a reflexionar y a responder a este cuestionario?

Este tipo de procedimiento tiene dos objetivos: por un lado, controlar el estudio
previo del participante y por otro, servir de base para preparar las clases sobre
dudas y preguntas previas de los estudiantes. De este modo, parte de las clases
presenciales se destinan a dar respuesta, una a una a las dudas, cuestiones,
peticiones de ampliar tal o cual contenido, aspectos complementarios, etc.

Resumen de la secuencia instruccional:

N

ESTUDIO PREVIO

ORIENTADO CLASES EXPOSITIVAS PRUEBA DE CONTENIDOS

JUST IN TIME TEACHING

PROCEDIMIENTO (pasos para desarrollar en el aula)

v El profesor facilita un documento, video, enlace web... sobre tema de
estudio a los alumnos

v Los alumnos estudian ese tema

v' El profesor abre una herramienta de evaluacion online sobre el tema
(cuestionario, entrevista, preguntas abiertas...)

v" Los alumnos completan el cuestionario

v El profesor cierra el espacio de la herramienta de evaluacion que haya
utilizado y revisa las respuestas

v Sobre la valoracion de las respuestas que hayan dado los alumnos, el profesor
prepara la clase. Haciendo hincapié en aquellos conceptos que no hayan
quedado claros, dudas que hayan planteado los alumnos, etc.

TAREAS DEL PROFESOR/A del Cémo preparar la materia
Para Nowak (2011) hay que tener en cuenta el tipo de materia que se imparte, el

tipo de contenido, en base a ese contenido el profesor debe identificar las partes
de la leccion. ;Qué contenido es el mas relevante? ;Es necesario explicarlo con
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actividades practicas? ;Como secuenciar ese contenido en diferentes partes? ;Es
importante realizar una lista de conceptos?

Una vez resueltas esas dudas, el profesor debe disenar una serie de cuestiones que
pongan a prueba a los alumnos para comprobar si han entendido o no el contenido.

Plantear las cuestiones previas es un paso muy importante en la metodologia JITT,
pues estas seran las que provoquen la motivacion del estudiante por preparar las
clases previamente. Estas, deben ser lo suficientemente amplias que nos permitan
obtener respuestas que puedan enriquecer el tema de discusion de la clase, algunos
ejemplos:

pasos a seguir

Una semana antes del inicio del tema el profesor deberia revisar los materiales,
modificarlos, si es necesario y construir una herramienta de evaluacion que nos
permita comprobar si los estudiantes han estudiado y han entendido o no los
contenidos de los materiales que se faciliten.

Dos o tres dias antes de la clase, el profesor debe analizar las respuestas.

Un dia antes de la clase el profesor estudia la informacion que han contestado los
alumnos y plantea la clase a través de las dudas, inquietudes y necesidades que han
presentado los alumnos.

En la clase el profesor se centra en comentar las dudas y conceptos erroneos que
mas se han repetido en la evaluacion. Puede inspirarse en las respuestas de sus
alumnos para generar preguntas que inciten a la reflexion.

En este paso, es importante que el profesor seleccione algunas de las respuestas
mas relevantes o mas interesantes para comentar en clase con sus alumnos.

Si el profesor lo desea, también puede responder por escrito a las dudas o preguntas
que mas urjan a sus alumnos y enviarlas a todos los alumnos antes de la clase.

Ventajas e inconvenientes

Ventajas

Inconvenientes

Metodologia muy sencilla y eficaz

Mas trabajo por parte del profesor

Bajo coste economico Estudiantes acostumbrados a métodos
tradicionales se quejan de tener mucho
trabajo.

Requiere poco tiempo. El cuestionario para Falta de tiempo para preparar los

la comprobacién del estudio puede ser el
mismo para todos los temas

materiales, corregir, hacer feedback.

Permite profundizar sobre los contenidos,
no hay que “explicar de cero” el tema.

Al principio se hace dificil cambiar la
mentalidad por parte de los estudiantes
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Permite a los estudiantes reflexionar sobre
el contenido relacionado con la asignatura
El profesor sintoniza mejor con las
necesidades de los alumnos

La evaluacion se centra en el progreso y la
mejora del alumno, no en un resultado final
Elaborado a partir de McGee et al., 2017; Novak, 2011 Prieto et, al., 2014)

Recursos. Herramientas tecnologicas de apoyo:

v Just-in-Time teaching digital library:
https://jittdl.physics.iupui.edu/sign_on/
se trata de una biblioteca digital con recursos de la metodologia JITT para
aplicar en clases de ciencias.

v' Pagina en la que se explica la metodologia JITT y se muestra algunos
ejemplos  practicos para el area de  biologia y (fisica:
https://jittdl.physics.iupui.edu/jitt/

v Ejemplo practico:
Just-in-time teaching in statistic classroom:
http://www.tandfonline.com/doi/full/10.1080/10691898.2016.1158023?scroll=to
p&needAccess=true
Es interesante porque resalta los componentes de la metodologia JITT y ademas
dedica un extenso a explicar una semana de trabajo de un profesor que lleva a cabo
esta metodologia, qué recursos utiliza (video, texto...) e incluye una tabla sobre
qué hacer o no hacer.

PRUEBAS DE CONTROL FINAL

El ultimo momento del proceso es el famoso examen, la prueba de conocimientos.
Es importante que el estudiante lo perciba no con la tipica tension propia del
examen tradicional, sino como un recurso mas que sirve fundamentalmente para
reforzar su aprendizaje.

El procedimiento que seguimos es el siguiente:

v" El profesor prepara un cuestionario con la aplicacion Socrative. El nUmero
de preguntas es variable, en general en torno a 20 preguntas tipo test. De
manera individual cada estudiante responde en el aula utilizando su mavil
(m-learning) a cada una de las preguntas (las respuestas aparecen
instantaneamente en la pantalla del profesor, con lo cual puede ver, en ese
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momento, qué cuestiones son mayoritariamente acertadas y cuales no, por
lo tanto, éstas precisarian mayor sobre-explicacion).

v" Una vez respondido el cuestionario de manera individual se forman varios
grupos (pueden ser grupos estables o grupos aleatoriamente creadas para
cada ocasion) que vuelven a responder las preguntas del cuestionario, en
este caso, introduciendo el debate y el contraste de pareceres entre los
miembros del grupo. Esta segunda replicacion grupal del cuestionario tiene
sentido cuando el nUmero de “fallos” es alto y por lo tanto tiene el objetivo
que los estudiantes que mejor hayan preparado la tarea ayuden a sus
companeros en esta fase de mejora de comprension y de aprendizaje.

Una variante de este procedimiento es el uso de este tipo de pruebas mediante m-
learning directamente, es decir, sin la fase del envio de dudas o cuestiones al
profesor que hemos descrito previamente.

PEER INSTRUCTION
PROCEDIMIENTO (PASOS PARA REALIZAR EN EL AULA)

Tabla 1. Resumen del procedimiento a seguir

El profesor realiza una pregunta.

Los alumnos disponen de unos minutos para pensar la respuesta.

Comunican la respuesta de forma individual.

Discuten la respuesta con sus companeros y tratan de convencerse los unos
a los otros de cual es la respuesta correcta (Peer Instruction).

Responden de forma individual lo discutido previamente.

Dependiendo del porcentaje de aciertos se llevara a cabo una de estas
opciones: repetira la pregunta, se aclararan posibles dudas o se continuara
con los demas conceptos.

(Fuente: Pinargote Vera (2014).

YV V VYV

YV V

Tareas del profesor

Antes de la clase:

El profesor debera tener preparados los contenidos y los recursos textuales,
audiovisuales y/o graficos antes de comenzar a trabajar los nuevos contenidos,
poniéndolos a disposicion de los alumnos (Pinargote Vera, 2014).
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Estos deberan consultar todo el material antes de cada clase, para asi utilizar de
forma mas eficaz el periodo de la clase presencial para debatir a un mayor nivel de
complejidad y comprension los contenidos relevantes y claves de cada tema
(Pinargote Vera, 2014), comprobando la capacidad de analisis de los alumnos, asi
como la capacidad de evaluar situaciones y de predecir cual es o deberia de ser el
efecto si se busca un determinado fin (Prieto Martin, 2017).

El profesor tendra que disenar al menos 10 - 12 preguntas para cada una de las
clases, estas pueden ser o bien con respuestas dicotomicas o de seleccion multiple
y deberan de estar relacionadas con los topicos del tema que se esta impartiendo
(Maldonado Fuentes & Rodriguez Alveal, 2016).

Durante la clase

Prieto Martin (2017) establece el siguiente procedimiento para el desarrollo del P-
| durante una clase:

El profesor proporcionara mini-explicaciones y las intercalara con preguntas test de
comprension - aplicacion conceptual.

Los alumnos tendran que pensar y dar la respuesta de forma individual,
posteriormente, discutiran la respuesta con el companero mas préximo que haya
escogido una opcion distinta.

A continuacion, tendran que responder nuevamente realizando una discusion
general sobre las justificaciones de las respuestas.

En Gltimo lugar el profesor evaluara las respuestas teniendo en cuenta los siguientes
aspectos que también se podra revisar en la Imagen 1:

El porcentaje de aciertos es inferior al 30%: el profesor ofrecera pistas o detalles
opcionales y volvera a plantear una serie de preguntas, también puede pedirle a
algin alumno que haya acertado que justifique su respuesta y el por qué las otras
son incorrectas.

Si han acertado entre el 30% y el 70%: los alumnos volveran a discutir las respuestas
y se podra pedir a los alumnos que han cambiado de opcion que justifiquen por qué
lo han hecho.

Si han acertado mas del 70%: los alumnos que han acertado podran justificar en voz
alta las razones de su respuesta, el profesor podra ofrecer una breve explicacion y
pasara al siguiente concepto.

20



CONTACTO CON EL
CONTENIDO

¥

v

PREGUNTA:

RESPUESTA INDIVIDUAL

A J

r

RESPUESTAS CORRECTAS:

< 30%

RESPUESTAS

30—-70%

CORRECTAS: RESPUESTAS CORRECTAS:

= 70%

L J

=y  REVISION DE LOS TOPICOS

DISCUSION ENTRE PARES

EXPLICACION SIGUIENTE
TOPICO

Figura/Imagen 7. Desarrollo del Peer Instruction dependiendo del porcentaje de aciertos.

Fuente: Prieto Martin (2017).

VENTAJAS E INCONVENIENTES

Tabla. Ventajas e inconvenientes del Peer Instruction

INCONVENIENTES

VENTAJAS

Mejoras en el aprendizaje significativo.
Se puede utilizar en diferentes
disciplinas.

Complementa otras  metodologias
activas.

Genera un aprendizaje activo.

Permite la interaccion y el dinamismo
en clases.

El aprendizaje se construye a través de
la interaccidn y el dialogo.

Docencia centrada en el estudiante.
Fomenta habilidades de argumentacion
y de trabajo en equipo.
Retroalimentacion inmediata e
individualizada para los alumnos.
Retroalimentacion inmediata para el
profesor sobre el grado de comprension
de los alumnos

Necesidad de una amplia bateria de
preguntas.
Conlleva  mas
planificacion.
Necesidad de que los estudiantes se
organicen temporalmente.

Necesidad de la autorregulacion del
aprendizaje por parte de los alumnos.
La costumbre de los alumnos de
trabajar de forma individual vy
competitiva.

Resistencia por parte de los alumnos
ante la nueva dinamica de clase.
Posibles riesgos en el desarrollo de la
clase.

tiempo en su

Fuente: Franken & Marinovic (2013); Institute for Teaching and Learning Innovation (s. f.);

Olave & Villarreal (2014).
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Recursos y Herramientas tecnoloégicas de apoyo:

v

v

KAHOOT: sistema de respuestas en el aula, crea cuestionarios y encuestas en
linea para los estudiantes (https://kahoot.it/).

SOCRATIVE: sistema de respuesta inteligente con el que se crean preguntas,
quiz y juegos para que los realicen los alumnos
(https://www.socrative.com).

QUIZIZZ: juego de preguntas con modalidad multijugador
(https://quizizz.com/join/).

PLICKERS: herramienta que permite realizar test y preguntas, permite
también obtener en tiempo real las respuestas proporcionando informacion
sobre los aciertos y errores (https://www.plickers.com).

Smartphone, tabletas, ordenadores, pizarras digitales interactivas, acceso a
internet.

Peer Instruction for Active Learning - Eric Mazur [video 13:56]:
https://youtu.be/Z9orbxoRofl

Eric Mazur - Peer Instruction [video 5:03]: https://youtu.be/FUY049rlidM
Ejemplo practico: Peer Instruction in the Humanities Project: se basa en un
proyecto en el cual se desarolla la metodologia de P-I en la disciplina de
humanidades. En la web del proyecto podemos encontrar informacion sobre:
la propia metodologia, los resultados obtenidos en diferentes evaluaciones,
una base de preguntas, diversos recursos, entre otros aspectos de interés
(http://artsonline.monash.edu.au/peer-instruction-in-the-humanities/).

GAMIFICACION

Werbach y Hunter (2015) hacen mencion a los elementos que deben estar presente
en una Gamificacion, aunque pueden estar condicionado a las caracteristicas
propias de su aplicacién en el aula (ver figura 2):

v
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Puntos: ademas de proporcionar retroalimentacion constante al jugador y
datos para el disefador, indican la progresion, determinan los estados
ganadores y fomentan la competencia. Ademas, las recompensas y alcanzar
niveles también pueden estar vinculados a una cierta cantidad de puntos.

Insignias: es una representacion visual de algin logro. Tanto los puntos como
las insignias se dirigen al impulso innato para recolectar cosas, aunque las
insignias también pueden ser estéticamente gratificantes.


https://kahoot.it/
https://www.socrative.com/
https://quizizz.com/join/
https://www.plickers.com/
https://youtu.be/Z9orbxoRofI
http://artsonline.monash.edu.au/peer-instruction-in-the-humanities/

v' Marcadores: las tablas de clasificacion o los marcadores muestran los logros
de los jugadores en orden descendente, lo que en muchos casos motiva a los
jugadores a subir de categoria, pero que en otros casos actla como
desmotivador.

v Niveles: pasos definidos en la progresion del jugador
Retos / Misiones: definen las misiones como "ejemplos concretos de desafios
que se definen con anticipacion para los jugadores”, los desafios son
mecanicos, es decir, elementos de mas alto nivel.

v/ Avatares: son graficos que representan e identifican inequivocamente el
caracter de un jugador

v' Combate: son batallas o duelos de corta duracion, que implican estados de
victoria claros y la mecanica de la competencia

Cémo aplicar la gamificacién en el aula

La aplicacidn de la gamificacion debe garantizar la implicacién y motivacién de los alumnos en su aprendizaje

Para ello, es fundamental integrar el "juego” en I3 programacién del curso.

2 Transforma el
aprendizaje de
capacidades y
conocimientos
en juego

Propén una
competicién
motivante

5 Crea un sistema =

de recompensas ~J -
(badges) .'

Define un
objetivo claro ”

Propén un reto
especifico

@ 3
4 Establece unas &
normas del juego §

7 Establece
niveles de

dificultad
creciente

aulaPlanata®

www.aulaplaneta.com 'et()IC‘I] aulaPlaneta
Imagen 8: Fuente: http://www.aulaplaneta.com/2015/11/28/infografias/como-

aplicar-la-gamificacion-en-el-aula/

Ademas existe un marco para disenar sistemas de Gamificacion, el 6D Framework
(Werbach & Hunter, 2015) compuesta por 6 fases.

1) Delineate target behaviors; establecer qué conocimientos o actitudes quieres
que tus alumnos adquieran o practiquen mediante el juego.

3) Describe your players; delimitar el comportamiento de los jugadores, los roles
de cada uno de los participantes.
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4) Devise activity loops; proponer los retos... ;qué tenemos que conseguir? Dichos
retos deben tener diferentes niveles de dificultad en aumento para adaptarse al
dominio que han ido adquiriendo los estudiantes. Al mismo tiempo hay que
delimitar y describir las normas que se deben cumplir.

5) Don’t forget the fun; proponer una competicion motivante.

6) Deploy the appropriate tools; entre ellas se encuentra los sistemas de
recompensa (badges). La recompensa es parte fundamental del juego y por lo tanto
deben quedar muy bien establecidas para mantener la motivacion entre los
estudiantes. También deben definirse los elementos externos o extras que se
pueden utilizar durante el proceso de Gamificacion.

Estos mismos autores sefalan que el diseno de experiencias de Gamificacion debe
planificarse para que todos los componentes/procesos sean definidos de una forma
especifica, motivante y alcanzable para los estudiantes.

2. Las p-Actividades (Actividades presenciales)

Las actividades a realizar en el aula son de tipo individual y grupal y se van
realizando de manera complementaria a la exposicion de los principales contenidos.
Una vez estudiados previamente por los alumnos, y reforzados por la explicacion
del profesor se complementa el aprendizaje con actividades practicas sobre los
mismos.

FASE: ARTICULACION/ SECUENCIACION DE
ACTIVIDADES PRESEMCIALES Y EN LINEA

Docente Alumno/fa

Orienta para el acceso al entorno en linea Motivapara Sintesis-Presentacion. Identidad
trabajar en estos espacios virtuales Acceso individual. Toma de contacto-interaccion
grupal. Presentacion. Identidad en linea

Ofrece estrategias para la bisqueda, procesamientoy  TAREAS
aplicacion de informacion. - Aprendizaje del uso de las herramientas tecnologicas a
utilizar en el entormo virtual

TAREAS
aspectos mas simples del contenido, aumentadola
complejidad

FASE: creacién de Comunidad social de aprendizaje Divisién del trabajo

Organiza el grupo (deben formar grupos, definir un lider y un secretario

Define normas yroles por grupo...}

Transferencia del control de la actividad del profesoral Prolongaciénde la clase

alumno presencial a través de herramientas web 2.0 /o
plataformas tecnoldgicas (Graham, 2006: Vaughan,
2010)
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3.- Las e-Actividades

Un aspecto fundamental del Sistema B-learning es la integracion de la modalidad
e-learning. Es decir, dar forma al aula virtual. Sin duda es la parte mas compleja
desde un punto de vista real y practico, dado que se parte de un sistema presencial
y todo (espacios, tiempos, requerimientos administrativos, etc.) esta pensado
desde esa logica.

Por este motivo, el procedimiento de integracion de la parte virtual debe hacerse
de manera paulatina, en especial para no sobrecargar la actividad del estudiante
(sin olvidar la del profesor).

Aqui hay mucho trabajo por hacer. De momento, el aula virtual en cada asignatura
se ocupa con la actividad realizada por el conjunto de participantes (estudiantes y
profesor). Parte de esta actividad se ha descrito en lo que tiene que ver con el
estudio previo: envio y alojamiento de material grafico, audiovisual y documental.
Alojamiento de cuestionarios-guia y orientacion del estudio previo, etc.

Junto con esto, el espacio virtual sirve para otro tipo de comunicaciones,
aplicaciones y recursos que aparecen cada vez mejor desarrollados en la plataforma
Moodle (Studium en la USAL): tablon de noticias, tablon de anuncios, foros, etc.

Por ultimo, se secuencian las actividades presenciales y en linea en etapas con
grado creciente de complejidad.

Diseno de las e-Actividades.

Para este apartado seguimos los aportes de Gilly Salmon, conforme a las siguientes
4 fases en las que se desarrolla el proceso formativo en cada una de las asignaturas
en las que probamos nuestro modelo:

> Fase1: Acceso y motivacion;

> Fase 2: Socializacion en linea;

> Fase 3: Intercambio de informacion;

> Fase 4: construccion del conocimiento.

Para cada una de estas fases es preciso preparar actividades especificas. Cada una
de las actividades deben ser disefiadas conforme a un mismo patron:

- Etapa en la que se sitUa, proposito,
- Estimulo motivador,
- Ndmero de participantes,
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- Acciones esperables de los estudiantes,

- Tiempo previsto de preparacion (docente),

- Tiempo previsto de desarrollo (alumnos),

- Acciones del docente (mensajes, instrucciones, plazos, etc.),
- Sistemas de evaluacion,

- Herramientas tecnologicas requeridas

En la siguiente imagen, tomada de Vasquez , puede observarse esquematizada la
idea de progresion en el diseno de las actividades:

Figura 1: Modelo Pedagdgico B-learning MoSal-b

Euapa 1  Eupa? Etapa 3 _I” '& A l Etapo 8 ]

Simple Complejo
( +) Autonomia ( +)Autonomia
( +) Interactividad ( +) Interactividad

Fuente: Vdsquez, 2016b

Figura 9.

4.- Metodologia a partir del Aprendizaje basado en Proyectos
El procedimiento a seguir en la propuesta que aqui planteamos es el siguiente:

1.- Aspectos organizativos: se trata en primer lugar de organizar los grupos de
trabajo. Los participantes deben organizarse en grupos de 6-8 miembros (el nimero
puede variar y depende del tamano total de la clase)

2.- Establecer los temas de los proyectos (en funcién del programa de la
asignatura). Dedicamos una sesion de clase para presentar los posibles temas,
utilizando para ello una estrategia de tipo inductivo, mediante discusion dirigida,
en la que partiendo de diferentes realidades, se ubica a los sujetos destinatarios
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en los escenarios en los que se desenvuelve su vida cotidiana (familia, vecindad,
comunidad, espacios naturales como parques publicos, calle, plazas, espacios
institucionales como centros de diverso tipo, etc.). En nuestro caso, el escenario
decide, en gran medida, la forma de identificacion de los temas, pero entendemos
que puede haber otros posibles criterios.

3.- Fijar las pautas y normas de funcionamiento de los grupos, elementos del
proyecto (titulo mediante acronimo, Destinatarios o beneficiarios, finalidad,
Fundamentacion, Objetivos, Descripcion y Localizacion fisica, Cobertura espacial,
Actividades y tareas, Metodologia, Calendario, Recursos humanos, Recursos
materiales, etc.) y los criterios de valoracién de los trabajos. Todos los proyectos
deben responder a dos normas basicas: que estén referidos a una realidad concreta
y que hagan propuestas de mejora y/o cambio de esa realidad.

4.- Fijar el plan de trabajo. Con ayuda del profesor, cada grupo debe establecer
“su plan de trabajo”: busqueda de informacion, salidas al exterior, preparacion del
informe final, etc.

En nuestro caso, la mayor parte de los proyectos se orientan e inscriben en dos
tipos de planteamientos de gran interés en el contexto de la Pedagogia y la
pedagogia Social: el Aprendizaje-Servicio y la Mentoria Social.

5.- Implementacion real del proyecto. Esta fase queda definida en el planteamiento
de los proyectos, sin embargo, siendo realistas, dificilmente se ejecuta en la
realidad dadas las limitaciones de tiempo. En general, los proyectos son
presentados por los grupos al conjunto de la clase, tanto en el aula virtual como de
manera presencial.

En suma, el trabajo practico que implica la estrategia metodoldogica ABPr (tanto en
las sesiones de preparacion en el aula, como fuera de la misma) llega a ser una
estrategia educativa de grandes posibilidades que incentiva especialmente al
participante y lo motiva hacia la tematica que se aborda. El estudiante pasa a ser
agente activo de su propio aprendizaje y comienza a valorar el trabajo en grupo y
lo que supone poner en discusion planteamientos distintos de trabajo; Implica, en
definitiva, asumir un modo de trabajo profesional basado en el debate, la reflexion
y la toma de decisiones fundamentada y consensuada entre todos. Desde la
perspectiva de los valores, esta dinamica facilita la adquisicion de objetivos de tipo
relacional y afectivo a través del respeto a la opinion de los compaieros, apertura
de dialogo, responsabilidad y compromiso con el grupo. De igual manera, desde la
perspectiva sociocritica, el trabajo grupal socializa, ayuda a la superacion de
conflictos y sensibiliza sobre las necesidades de sus miembros.
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ANEXO
VALORACIONES SOBRE LA EXPERIENCIA DE APLICACION DE ALGUNOS
DE LOS ELEMENTOS DEL SISTEMA INNOVABLEND

Una vez considerados todos los elementos del Sistema o entorno INNVABLEND, el
segundo gran objetivo de nuestro proyecto consistia en “probar”, valorar el interés
y utilidad de los mismos. Esta valoracion se ha hecho parcialmente y contando con
muchas limitaciones, por ello, consideramos fundamental continuar con el proyecto
en sucesivas ediciones para poder ir mejorando el disefio y dandole mayor
organizacion y estructura a partir de la informacion sobre la eficiencia de la
metodologia propuesta tomada de la practica de clase.

Por este motivo, la presentacion de este apartado de esta memoria se hace de
manera un tanto dispersa, aportando comentarios de los profesores participantes
en el proyecto, casi a modo de anexo y sin mayores pretensiones.

Valoracion 1.- Aplicacion de Kahoot. Tres sesiones en la materia
“Multiculturalismo, Ciudadania y Educacion” (2° Grado Pedagogia) con 66
estudiantes.

Las tres sesiones se han desarrollado con el objetivo de activar y reforzar la
atencion y la comprension de los contenidos: tras una leccion magistral (primera
sesion), tras el visionado de un video (segunda sesion), y para activar conocimientos
previos, ya abordados una semana antes e iniciar un tema nuevo (tercera sesion).
En cuanto a las normas del juego, se planificd para trabajar individualmente y con
control de tiempo. Y como recompensa, los tres primeros estudiantes clasificados
obtendrian un incremento de 0,25 puntos en su calificacion.

En la figura 10 se muestra un ejemplo de preguntas del test usado para la primera
sesion y en la Figura 11 la clasificacion de resultados del test de la sesion 2.
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Kahast! Qrinakanoots amykanoos =myresuts @FaQs g Support @NewK! [l minsusaL-
Ty

Questions (12) Show answers

Ql: Generalizacion excesiva sobre un colectivo adquirida de forma
acritica.

Q2: Pensamiento o afirmacion basada en un juicio previo, negativo y
basado en datos no comprobados

Q3: Los andaluces son alegres

Q4: Los rumanos son ladrones

MjhsUSAL

-opy and share this playable link Q5: Los latinoamericanos son personas que han nacido en
ittps://play kahoot it/#/?quizid=02ad6b4a-7761-4ea6-aS51-967ad2e25023 o
latinoamericana

Q6: Las brasilefias son morenas

Figura 10: Test en Kahoot, sesion 1 (19/02/2018).

Viernes 15 marzo

Played on 16 Mar 2018
osted by MjhsUSAL

Played with 30 players

Overall Performance

Total correct answers (%) 70.31%

Total incorrect answers (%) 29.69%

Average score (points) 3987,57 points

How fun was it? (out of 5) 4,22 out of &

Did you learn something? 100,00% Yes 0,00% No

Do you recommend it? 100,00% Yes 0,00% No

How do you feel? @ |90,91% Positive 9.09% Meutral @ |0,00% Negative

Figura 11. Resultados del Test sesion 2 (15/03/2018).

Valoracion 2: Experiencia con Kahoot

A lo largo de un semestre se ha llevado a cabo con alumnos de segundo de grado
en Maestro en Educacion Infantil y Primaria, una experiencia de evaluacion de
contenidos a través de la herramienta de Kahoot.

La participacion fue basicamente individual y en preguntas tipo test, con
aproximadamente 15 segundos para contestar cada item. Se ha realizado un total
de 5 veces, las dos primeras fueron con 11 preguntas, las dos ultimas con 15y en el
altimo elaboraron los alumnos las 15 preguntas
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Se jugaba al terminar el tema con la finalidad de repasar el contenido, a la vez a los
estudiantes les sirviera para comprobar los apuntes tomados.

Posterior a la experiencia se ofrece a los alumnos un cuestionario de evaluacion en
formato papel, para facilitar la participacion. Entre las respuestas a qué mejorarian
indican:

- no usarlo como algo tan habitual, que no fuera solo tipo test, que los alumnos hagan
las preguntas, hacer mas preguntas, analizar todas las respuestas al finalizar,
hacerlo en grupos, dar positivos para quien gane, que se incida mas en los
contenidos que en el juego para evitar competicion, dar a los alumnos el seguimiento
de los resultados, mas tiempo de reaccion para contestar las preguntas, utilizarlo
siempre al finalizar la clase, mas tiempo para leer las preguntas, hacer un repaso
global antes y después del Kahoot, pedir que antes se elabore un esquema, hacerlo
mas a menudo, mejor musica

En cuanto a los inconvenientes que han encontrado en la experiencia han sido:

-que algunos no se lo toman en serio, problemas de conexién, no tengas el movil
cargado o no te funcione bien, que se pierde tiempo, escaso tiempo para responder,
gue no te hayas estudiado antes la materia por lo que se contesta al azar y puede
ser una desconexion de la asignatura, genera competitividad, puede llegar a volverse
monétono, alargar mucho la actividad puede hacerla pesado, el tiempo de respuesta
no invita a la reflexién

Valoracion 3.- Aplicacion de Socrative. Una sesion en la materia “Mente,
Cuerpo, Educacion” (3° grado Magisterio Educacion Infantil) con 20 estudiantes.

Se realizo una sesion de evaluacion sobre conceptos basicos, trabajando por equipos
el estudio previo, y al objeto de medir los conocimientos generados.

Los estudiantes desarrollaron un glosario colaborativo de cuyos contenidos se
examinaron a través del test. En cuanto a las reglas, el formato fue space race, en

administracion grupal y sin limitacion de tiempo.

En la figura 12 se muestra un ejemplo del desempefo de los estudiantes,
organizados en cuatro grupos, en las 12 preguntas del test.
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REPASANDO EL CEREBRO (copy) - Fri Mar 02 2018

show Names ‘: .‘ Show Answers
Name T Score (%) v 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 " 12
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s =
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v =
v =
s B
g =
v =

ek 75%

“-“
|Class Total | 100% 75% 100% 100% 100% 100% 19%

Figura 12. Aciertos y errores de los estudiantes en el test de Socrative
(03/02/2018).

Valoracion, beneficios y limitaciones:

Ambos recursos son faciles de usar para el disefio de las clases, muy intuitivos en
su funcionamiento, si bien la versidon gratuita de Socrative plantea limitaciones.
Mientras que la comunidad abierta de Kahoot permite reutilizar cuestionarios y/o
preguntas con mayor facilidad.

Entre los beneficios destaca la motivacion de los estudiantes, que es elevada con
ambos recursos, habiendo logrado una competicion sana donde también existen
recompensas valorables, que practicamente son simbdlicas, pues apenas elevan la
calificacion, pero si motivan a su obtencion. Al finalizar las sesiones, todos los
estudiantes pueden ver el desempeno de todo el grupo y ello supone un reto de
mejora en sucesivas ocasiones.

La administracion por equipos tiene ademas ventajas cooperativas, haciendo que
unos miembros del grupo ayuden al resto a superar las preguntas. Sin embargo, en
cuanto a las limitaciones, cuando se restringe el tiempo de respuesta algunos
estudiantes se muestran ansiosos, lo que les hace dudar y no conseguir contestar a
tiempo. En este sentido, y aunque las herramientas permiten personalizar la
restriccion temporal en mayor o menor niUmero de segundos, seria bueno que en
las primeras sesiones no existiera esta restriccion o fuera suficientemente amplia,
y a medida que se avanza en los contenidos y en la dinamica social de la
gamificacion se fuera disminuyendo el tiempo de respuesta.
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Finalmente, es importante destacar que la retroalimentacion es importante para
reforzar los contenidos o los aprendizajes que se van adquiriendo, es uno de los
objetivos de la Gamificacion, que permite comprobar el éxito de la respuesta, o
por el contrario, la explicacidn correcta que contrasta y/o refuerza los aprendizajes
adquiridos.

Valoracion 4.- Procedimiento de disefio y aplicacién de la metodologia
APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS (ABP)

El interés principal de la siguiente propuesta es mejorar el aprendizaje significativo
de los estudiantes de la asignatura de Organizacién del Centro Escolar del Grado
de Maestro de Educacion Infantil.

El objetivo sobre el que ha girado es:

- Implementar la Metodologia ABP en el tema de Innovacion Educativa en la
asignatura de Organizacion del Centro Escolar del Grado de Maestro de Educacion
Infantil.

Dicho objetivo se concreta en las siguientes actuaciones:

- Plantear un reto a los estudiantes sobre Innovacion Educativa.

- Explorar el potencial educativo de la metodologia ABP en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la innovacion educativa.

- Evaluar la eficacia de la propuesta metodol6gica ABP implementada.

Los pasos seguidos para llevar a cabo el desarrollo de la siguiente propuesta de
metodologia

ABP fueron:
1. Seleccion del tema

En primer lugar, se plante6 el tema principal de la propuesta que era la Innovacion
Educativa y se lanzaron preguntas iniciales como ¢Qué significa innovacion
educativa? ¢Por qué es necesario innovar en educaciéon? ¢Como innovar en
educacién?, con la finalidad de llevar a cabo una lluvia de ideas (Brainstorming) y
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activar los conocimientos previos de los alumnos y recoger sus primeras
impresiones.

2. Formacion de los equipos

En segundo lugar, se procedio a la formacion de los diferentes equipos por parte de
la profesora que impartia la asignatura. Para conformarlos tuvo en cuenta dos
criterios. Por un lado, las preferencias expresadas por los alumnos, y, por otro, las
capacidades de los mismos. Debido al numero elevado de estudiantes matriculados
en la asignatura de Organizacion del Centro Escolar se determinaron un total de 12
grupos de 6-7 miembros en cada uno de ellos.

3. Definicion del reto final

Una vez conformados los equipos de trabajo se plante6 a los alumnos el reto final,
es decir el producto a desarrollar. Cada uno de los equipos debia plantear un
proyecto de innovacion educativa para la Etapa de Educacién Infantil y crear un Blog
para su difusion.

4. Planificaciéon

Se solicité a cada uno de los equipos de trabajo que determinaran los diferentes roles
gue cada uno de ellos iba a tener dentro del grupo y el plan de trabajo a desarrollar.
En dicho plan debian recoger a cada una de las tareas que iban a llevar a cabo, asi
como su cronograma. De igual forma la profesora les sefal6 los objetivos y
competencias a alcanzar, asi como los criterios de evaluacion.

5. Desarrollo y elaboracién del producto final

Los estudiantes comenzaron a desarrollar cada una de las tareas determinadas en
su plan de trabajo de acuerdo al calendario establecido que desembocaron en la
elaboracion del producto final que previamente habia definido la profesora al
proponer el reto final.

7. Presentacion del producto

El producto final elaborado por cada uno de los grupos fue expuesto al resto de la
clase. Aunque los grupos siguieron las pautas de presentacion determinadas por la
profesora en cuanto al tiempo de la intervencion, la participacion de sus
componentes, etc., los estudiantes fueron los que determinaron la forma en la que la
llevaria a cabo, potenciando con ello el rol protagonista del alumno frente al de la
profesora que sirvié Unicamente como guia.

Se determind que durante la presentacion de cada uno de los equipos, el resto de
los alumnos en sus grupos llevara a cabo la co-evaluacion, utilizandose la técnica
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DAFO para ello. Se les proporciond a cada grupo una rubrica en la que se recogia
diferentes aspectos que debian evaluar.

8. Debate final

Una vez realizadas las exposiciones de cada uno de los equipos de trabajo, se
propuso un debate para conocer las percepciones de todos estudiantes sobre la
experiencia desarrollada y sobre el tema en torno al cual giraba dicha experiencia, la
Innovacion Educativa.

9. Evaluacion y autoevaluacion

En esta dltima fase, se efectud la evaluacion de los discentes por parte de la
profesora de acuerdo a los criterios de evaluacion que previamente habia indicado a
los alumnos. Ademas los estudiantes se autoevaluaron, utilizando nuevamente la
técnica DAFO y una rubrica disefiada para ello.

Los recursos utilizados para llevar cabo esta propuesta fueron:
- Google drive para favorecer la coordinacion de los diferentes grupos.

- Plataforma e-learning (Moodle 2) de la asignatura de Organizacion del Centro
Escolar en la que se incluyeron diversos materiales de ayuda y guia para los
alumnos, asi como herramientas de comunicacion asincronica para ayuda y
resolucién de problemas.

- Blogger para elaborar el Blog del Proyecto, el producto final.
Los beneficios que destacamos en la aplicacién del ABP son:

- Propuesta en la que realmente el alumno se sitla en el centro del proceso de
ensefianza-aprendizaje, adquiriendo un rol protagonista. Mientras que el docente se
convierte en el guia, siendo imprescindible para el éxito de la propuesta.

- Se produce un claro aumento del interés del alumno por la materia y su participacion
en las diferentes sesiones.

- Cada uno de los grupos consigue crear conocimiento que comparten entre ellos y
con el resto de la clase, construyéndose asi una comunidad de aprendizaje.

- Se favorece diversas habilidades como las sociales y las de comunicacién, asi
como las relacionadas con la resolucién de problemas.

En cuanto a las limitaciones, destacan principalmente:
- El poco tiempo lectivo disponible para desarrollarlo.

- El cambio que supone tanto para el docente como para el discente la aplicacion de
la metodologia ABP, y la falta de experiencia.
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