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La puesta en practica del aprendizaje colaborativo ludificado en la Formacién Profesional

Resumen. El presente trabajo muestra una memoria original e
integradora de dos trabajos realizados en el Master, donde se
integran conocimientos adquiridos a través de las distintas
asignaturas cursadas durante el Master, asi como las intervenciones
llevadas a cabo durante el Practicum Il. Se muestra como punto
fundamental una reflexién critica en el Méaster en Profesorado a
través de la puesta en practica en el aula del aprendizaje
colaborativo y la ludificacibn, como metodologias activas de
ensefianza aprendizaje y culmina con un apartado de conclusiones y
propuestas de futuro.

Palabras clave. Master en profesorado, formacion profesional,
aprendizaje colaborativo, ludificacion, metodologias activas.

Abstract. This paper presents an original and integrative report of
two activities carried out in the Master, where knowledge acquired
through the different subjects studied during the Master is integrated,
as well as the interventions carried out during the Practicum II. It
shows as a fundamental point a critical reflection of the author's
experience in the Master's Degree in Teaching through the
implementation in the classroom of collaborative learning and
gamification as active teaching-learning methodologies and
culminates with a section of conclusions and proposals of future.

Key words. Master's degree in teacher training, vocational training,
collaborative learning, gamification, active methodologies.
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1. INTRODUCCION

1.1.Presentacion de la autora

La autora del presente trabajo es Diplomada en Ciencias Empresariales
por la Universidad de Zaragoza y Graduada en Psicologia por la Universitat
Oberta de Catalunya contando con experiencia laboral impartiendo formacion
destinada a la obtencion de Certificados de Profesionalidad de la rama
Administracion y Gestion y Comercio y marketing desde el 2009 hasta la
actualidad, con mas de 5.000 horas impartidas de formacion para
desempleados y trabajadores en activo. Ademas cuenta con experiencia
profesional en finanzas, en la tutorizacion de préacticas no laborales a traves del
agente social CCOO y es consultora homologada por el Instituto Aragonés de
Fomento en materia financiera con mas de 75 emprendedores y autbnomos
asesorados hasta la fecha.

Tras un bagaje como formadora en el subsistema de formacion
profesional para el empleo he afrontado el Master en Profesorado de
Educacion Secundaria Obligatoria, Bachillerato, Formacion Profesional y
Ensefianza de Idiomas, Artisticas y Deportivas, en la especialidad:
Administracion, Marketing, Turismo, Servicios a la Comunidad y FOL como la
llave habilitante que me abre una nueva etapa dentro del subsistema de
formacion profesional educativo. Ademas de lo anterior, otro de los motivos por
los que he cursado el Master es la publicacién del Real Decreto 498/2020, de
28 de abril, por el que se desarrolla la estructura organica basica del Ministerio
de Educacion y Formacion Profesional, la Formacion Profesional para el
Empleo, pasa de depender del Ministerio de Trabajo y Economia Social a
depender del Ministerio de Educacion y Formacion Profesional.

1.2. La Formacion Profesional
El presente trabajo pone fin al Master en Profesorado, cursado en la
especialidad de Formacion Profesional: Administracion, Marketing, Turismo,
Servicios a la Comunidad y Formacién y Orientacion Laboral, por lo que es
fundamental comenzar describiendo la regulacién de la Formacion Profesional
en nuestro pais.

La Ley Orgéanica 5/2002, de 19 de junio, de las Cualificaciones y de la
Formacion Profesional ordena el sistema integral de la Formacion Profesional
define en su articulo 9 la Formacion Profesional como: el conjunto de acciones
formativas que capacitan para el desempefio cualificado de las diversas
profesiones, el acceso al empleo y la participacién activa en la vida social,
cultural y econdmica. Incluye las ensefianzas propias de la formacion
profesional inicial, las acciones de insercion y reinsercién laboral de los
trabajadores, asi como las orientadas a la formacion continua en las empresas,
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que permitan la adquisicion y actualizacidon permanente de las competencias
profesionales.

Los titulos de Formacion Profesional estdn vinculados al Catalogo
Nacional de Cualificaciones Profesionales, siendo las -cualificaciones
profesionales el eje vertebrador del sistema integral de Formacion Profesional.
Entendemos por cualificacion el conjunto de competencias con significacion
para el empleo que pueden obtenerse a través de diferentes vias: cursando
formacion reglada, tanto ciclos formativos de Formacion Profesional Bésica,
como Grados Medios o Grados Superiores y cursando formacion no reglada a
través de los Certificados de Profesionalidad. Ademds, las cualificaciones
profesionales pueden acreditarse a través de la experiencia laboral en un
Procedimiento de Evaluacion y Acreditacion de Competencias (PEAC).

En linea con lo anteriormente expuesto, el sistema integral de Formacion
Profesional, favorece el aprendizaje a lo largo de la vida y esta formado por dos
subsistemas:

o,

% EIl subsistema de la Formacién Profesional del Sistema Educativo,
dependiente del Ministerio de Educacién y Formacion Profesional asi
como de las Comunidades Autbnomas. Este subsistema esta
regulado por la Ley Orgénica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que
se modifica la Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion.
Regulado también por el Real Decreto 1147/2011, de 29 de julio, por
el que se establece la ordenacién general de la formacion profesional
del sistema educativo. Y a nivel autonémico, en la Orden de 29 de
mayo de 2008, de la Consejera de Educacion, Cultura y Deporte, por
la que se establece la estructura basica de los curriculos de los ciclos
formativos de formacion profesional y su aplicacién en la Comunidad
Autonoma de Aragon.

Se ofertan dentro de este subsistema ciclos formativos de Formacion
Profesional Basica, ciclos de Grado Medio y ciclos de Grado Superior
asi como cursos de especializacion tanto en modalidad presencial
como a distancia, regulados los ultimos en nuestra comunidad
auténoma en la Orden de 8 de mayo, de la Consejera de Educacion,
Universidad, Cultura y Deporte, por la que se regulan las ensefianzas
de los ciclos formativos de Formacion Profesional y ensefianzas
deportivas en la modalidad a distancia en la Comunidad Autdbnoma
de Aragon.

Todos los ciclos formativos estdn compuestos por modulos
profesionales asociados a unidades de competencia y por médulos
profesionales no asociados a unidades de competencia como el
modulo de Proyecto, el Modulo de Formacion y Orientacion Laboral,
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el mddulo empresa e Iniciativa emprendedora y el médulo Formacion
en Centros de Trabajo, entre otros. La ensefianza modular de la
Formacién Profesional esta recogida en el Real Decreto 1147/2011,
de 29 de julio, por el que se establece la ordenacion general de la
formacion profesional del sistema educativo.

Es destacable la posibilidad de combinar los procesos de ensefianza
y aprendizaje en la empresa y en el centro de formacion a través de
la Formacion Profesional Dual, regulada en el Real Decreto
1529/2012, de 8 de noviembre, por el que se desarrolla el contrato
para la formacion y el aprendizaje y se establecen las bases de la
formacion profesional dual.

% El subsistema de la Formacién Profesional para el Empleo,
dependiente del Ministerio de Trabajo y Economia Social asi como
de las Comunidades Auténomas. En él se favorece tanto el acceso
como el mantenimiento y el retorno al empleo en entorno competitivo
cada vez mas exigente y en un mercado laboral cada vez mas
cambiante. Este subsistema esté regulado por la Ley 56/2003, de 16
de diciembre, de Empleo y por la Ley 30/2015, de 9 de septiembre,
por la que se regula el Sistema de Formacion Profesional para el
empleo en el ambito laboral y comprende, la acreditacion de
cualificaciones a través de la experiencia laboral y la oferta formativa
a través de diferentes planes y programas que se citan a
continuacion:

» Programas dirigidos prioritariamente a  trabajadores

desempleados.

» Formacion para trabajadores prioritariamente ocupados.

» Programas de jovenes. Dirigidos a personas jovenes

desempleadas inscritas en el Sistema Nacional de Garantia
Juvenil.

» Programas para desempleados de larga duracion.

» Programas dirigidos a mujeres desempleadas.

» Programas dirigidos a mayores de 45 afios.

Existe una tendencia a que dicha formacion no reglada esté
vinculada a Certificados de Profesionalidad. Dichos Certificados se
estructuran en moédulos formativos compuestos de unidades formativas
de menor duracion, donde el alumnado debe alcanzar unas capacidades
gue seran evaluadas con los criterios de evaluacion indicados en el Real
Decreto que establece el Certificado de Profesionalidad correspondiente.

%

La duracion de los Certificados depende tanto del nivel de
cualificacion como de la familia profesional, existiendo Certificados de
Profesionalidad desde 200 horas hasta 1.110 horas de duracién. Cada
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uno de ellos tiene asociada una cualificacion profesional correspondiente
a una de las 676 cualificaciones actuales definidas en el Catalogo
Nacional de Cualificaciones Profesionales.

En el predmbulo de la vigente Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre,
por la que se modifica la Ley Orgénica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion, se
indica la finalidad que se persigue en lo que a Formacion Profesional se refiere.
Dicho objetivo es mejorar la percepcion y el reconocimiento que la sociedad
tiene de la Formacion Profesional para alcanzar tasas de alumnado matriculado
en Formacién Profesional similares a las tasas europeas, ademas de flexibilizar
ensefianzas, agilizando los procesos de incorporacion de nuevos contenidos.

Tanto el alumnado como los docentes de Formacion Profesional se
pueden beneficiar del Programa Erasmus + cuyo principal objetivo fundamental
es un incremento en la mejora de la calidad de la Formacion Profesional en
Europa. Dicho programa ofrece una gran oportunidad de movilidad para el
aprendizaje tanto para estudiantes como para docentes. El alumnado puede
realizar practicas en empresas europeas Yy los docentes tienen la
enriqguecedora oportunidad de realizar actividades de movilidad tales como
formaciones, observaciones de actividades o impartir docencia en centros de
Formacion Profesional europeos. ElI Programa Erasmus + para el profesorado
le ofrece la mejora de competencias linguisticas y brinda una oportunidad para
intercambiar conocimientos y métodos de trabajo, asi como para ampliar las
perspectivas en cuanto a educacion con docentes de otros centros europeos.

Durante este afio, el Ministerio de Educacion y Formacion Profesional
esta inmerso en la recogida de iniciativas y sugerencias para la nueva Ley
Orgéanica de Formacion Profesional, cuyo borrador del anteproyecto ha sido
llevado el 15 de junio al Consejo de Ministros en primera lectura. Se espera
que con esta nueva normativa, se vinculen todavia mas tanto subsistema de la
Formaciéon Profesional reglada y el subsistema de la Formacion Profesional
para el empleo, se impulse la Formacion Profesional Dual y ademas, se
consigan alcanzar los ambiciosos objetivos anteriormente indicados, alineados
con los objetivos del marco “Educacion y formacién 2020” (Union Europea,
Consejo, 2009).
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2. JUSTIFICACION

2.1.Fundamentacion del proceso de enseiianza-aprendizaje por
competencias.

Tanto en el ambito educativo como en el ambito laboral, es
imprescindible abordar la nocién de competencia. A continuacion, se exponen
distintas definiciones que nos permiten profundizar en el concepto de
competencia.

En el resumen ejecutivo del Proyecto de Definiciébn y Seleccién de
Competencias (DeSeCo) de la Organizacion para la Cooperacion y Desarrollo
Econdmico (OCDE, 2003) se define el concepto de competencia como la
capacidad de responder a demandas complejas y llevar a cabo tareas diversas
de forma adecuada. Y se realiza una clasificacion de las competencias en tres
grandes categorias que se especifican en la Tabla 1.

Tabla 1

Clasificacion de competencias del Proyecto de Definicion y Seleccion de
Competencias (OCDE, 2013)

Competencia Categoria 1: Usar las herramientas de forma
interactiva

Competencia 1-A La habilidad para usar el lenguaje, los simbolos y
el texto de forma interactiva
Competencia 1-B Capacidad de wusar este conocimiento e
informacion de manera interactiva.
Competencia 1-C La habilidad de usar la tecnologia de forma
interactiva
Competencia Categoria 2: Interactuar en grupos heterogéneos.

Competencia 2-A La habilidad de relacionarse bien con otros
Competencia 2-B La habilidad de cooperar.

Competencia 2-C La habilidad de manejar y resolver conflictos.

Competencia 3-A La habilidad de actuar dentro del gran esquema.

Competencia 3-B La habilidad de formar y conducir planes de vida y
proyectos personales.

Competencia 3-C La habilidad de afirmar derechos, intereses,
limites y necesidades.

Nota. Definicién y seleccion de competencias clave. Resumen Ejecutivo (OCDE, 2013)
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La Unién Europea adopta en 2006 un marco de competencias clave,
recomendando a los Estados miembros incorporarlas a los programas de
estudios obligatorios a través de la Recomendacion 2006/962/CE sobre las
competencias clave para el aprendizaje permanente. Estas ocho competencias
clave recomendadas por la Unidn Europea las encontramos en la Tabla 2.

Siguiendo estas recomendaciones, Espafia definié las competencias
clave en el Sistema Educativo Espafiol en el articulo 2 de la Orden
ECD/65/2015, de 21 de enero, por la que se describen las relaciones entre las
competencias, los contenidos y los criterios de evaluacién de la educacion
primaria, la educacién secundaria obligatoria y el bachillerato, siendo dichas
competencias clave las indicadas en la Tabla 2.

Tabla 2

Relacion entre las ocho competencias clave para el aprendizaje permanente
Recomendacion 2006/962/CE de la Union Europea y las siete competencias
clave espafiolas de la Orden ECD/65/2015, de 21 de enero

Competencias clave aprendizaje Competencias clave Espafia
permanente UE
Comunicacion en lengua materna Comunicacion linguistica

Comunicacion en lenguas extranjeras

Competencia matematica y Competencia matematica y competencias
competencias béasicas en ciencia y basicas en cienciay tecnologia.
tecnologia

Competencia digital. Competencia digital
Aprender a aprender. Aprender a aprender
Competencias sociales y civicas Competencias sociales y civicas

Sentido de la iniciativa y espiritu de Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor
empresa
Concienciay expresion culturales Conciencia y expresiones culturales

Nota. Fuente: Recomendacion 2006/962/CE de la Unién Europea y Orden ECD/65/2015, de 21
de enero.

Las siete competencias clave del curriculo, no solamente deben tenerse
en cuenta para la educacion primaria, la educacion secundaria obligatoria y el
bachillerato, sino que ademas estas competencias deben desarrollarse en los
ambitos de la educacion formal, no formal e informal y en la educacion
permanente a lo largo de toda la vida, tal y como se indica en el articulo 5.2 de
la citada Orden ECD/65/2015, de 21 de enero. Cada una de las siete
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competencias, debe expresarse en términos cognitivos (saber), conductuales
(saber hacer) y actitudinales (saber ser).

El Proyecto Tuning (2013) define el concepto de competencias como las
capacidades que el ser humano necesita, para resolver de forma eficaz y
autbnoma, las situaciones que se puedan presentar en la vida y se
fundamentan en un saber profundo, pero no solo es saber qué y como, sino
saber ser persona en este mundo complejo, cambiante y competitivo.

El reconocido experto en innovacion educativa Marsh (2002) explora
nuevos metodos pedagogicos para desarrollar competencias globales
fusionando el Aprendizaje Integrado de Contenido y Lenguas Extranjeras.

En el dltimo Informe del Programa para la Evaluacion Internacional de
los Estudiantes (OECD 2019) se ha afiadido la competencia global definida por
la OCDE como la capacidad pluridimensional que auna el saber examinar
cuestiones locales, globales e interculturales, comprender y apreciar distintas
perspectivas y puntos de vista, saber interactuar de forma respetuosa con los
demas y emprender acciones para el bien comun y el desarrollo sostenible. En
matematicas, la media de los paises de la OCDE arroj6 489 puntos frente a los
481 puntos obtenidos por nuestro pais. En ciencias, la media de los paises de
los paises de la OCDE fue de 489 puntos frente a los 483 puntos obtenidos en
Espafia. A pesar de obtener los malos resultados anteriores matematicas y en
ciencias, nuestro pais destaca por situarse como primer pais cuyo alumnado
obtiene mejores resultados en competencia global, lo que implica que nuestros
estudiantes espafoles respetan las normas de convivencia, apoyan la
diversidad y la interculturalidad, tienen desarrollada la empatia y saben
adaptarse a nuevos contextos.

Centrandonos en la Formacion Profesional, la Ley Organica 5/2002 de
19 de junio define la competencia profesional en el articulo 7.4.b) como el
conjunto de conocimientos y capacidades que permitan el ejercicio de la
actividad profesional conforme a las exigencias de la produccién y el empleo.

El Instituto Nacional de las Cualificaciones creado por Real Decreto
375/1999, de 5 de marzo, elabora y actualiza el Catadlogo Nacional de las
Cualificaciones Profesionales.

Cada cualificacion profesional esta formada por un conjunto de unidades
de competencia con significacion para el empleo. Dichas unidades de
competencia son a su vez, el conjunto de competencias profesionales que
pueden ser reconocidas y acreditadas tanto parcial como completamente.

Las unidades de competencia y las cualificaciones en el contexto de la
Formacion Profesional pueden estar asociadas a tres niveles de cualificaciéon
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definidas segun el Anexo Il del Real Decreto 1128/2003, de 5 de septiembre,
por el que se regula el Catdlogo Nacional de Cualificaciones Profesionales
COmo se muestran a continuacion:

v" Nivel 1: Competencia en un conjunto reducido de actividades de trabajo
relativamente simples correspondientes a procesos normalizados, siendo
los conocimientos tedéricos y las capacidades practicas a aplicar limitados.

v" Nivel 2: Competencia en un conjunto de actividades profesionales bien
determinadas con la capacidad de utilizar los instrumentos y técnicas
propias, que concierne principalmente a un trabajo de ejecucion que puede
ser autonomo en el limite de dichas técnicas. Requiere conocimientos de
los fundamentos técnicos y cientificos de su actividad y capacidades de
comprension y aplicacion del proceso.

v" Nivel 3: Competencia en un conjunto de actividades profesionales que
requieren el dominio de diversas técnicas y puede ser ejecutado de forma
autbnoma, comporta responsabilidad de coordinacién y supervision de
trabajo técnico y especializado. Exige la comprension de los fundamentos
técnicos y cientificos de las actividades y la evaluacion de los factores del
proceso y de sus repercusiones econémicas.

Con el objeto de facilitar la movilidad de los profesionales entre los
distintos paises de la Union Europea, se establece una equivalencia de
estudios atendiendo al nivel de cualificacion profesional segun el Real Decreto
1837/2008, de 8 de noviembre, por el que se incorporan al ordenamiento
juridico espafiol la Directiva 2005/36/CE, del Parlamento Europeo y del
Consejo, de 7 de septiembre de 2005, y la Directiva 2006/100/CE, del Consejo,
de 20 de noviembre de 2006, relativas al reconocimiento de cualificaciones
profesionales. En la Tabla 3 se puede observar la equivalencia entre los
distintos niveles de cualificaciones profesionales segun el Marco Europeo de
las Cualificaciones, el Marco Espafiol de las Cualificaciones para la Educacién
Superior, el Marco Espafol de Cualificaciones y el Catadlogo Nacional de
Cualificaciones Profesionales.
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Tabla 3

Relacion entre los distintos niveles de cualificaciones profesionales

Marco Europeo de Marco Espaifiol Marco Espaiiol de
las Cualificaciones de las Cualificaciones (MECU) —
(European Cualificaciones Catalogo Nacional de
Cualifications parala Cualificaciones
Framerwork, EQF) Educacion Profesionales (CNCP)
Superior
(MECEYS)
Nivel 1 Nivel 1
Nivel 2 Formacion Profesional
Basica
Nivel 3 Nivel 2
Nivel 4 Grado Medio
Nivel 5 Nivel 1 Nivel 3
Grado Superior
Nivel 6 Nivel 2 Nivel 4
Grado
Nivel 7 Nivel 3 Nivel 5
Master
Nivel 8 Nivel 4 Nivel 6
Doctor

Nota. Fuente: Marco Europeo de las Cualificaciones para el aprendizaje permanente.

En cada Orden autonOmica que establece el curriculo de los titulos,
establece la competencia general a alcanzar en cada titulo. La competencia
general de los titulos describe las funciones profesionales mas significativas. El
alumnado para alcanzar la competencia general, debe superar las
competencias profesionales, personales y sociales.

La formacion de los modulos que componen un ciclo formativo,
contribuyen a alcanzar todas las competencias profesionales, personales y
sociales del titulo.

La concrecion de los resultados de aprendizaje a alcanzar en los titulos
de Formacion profesional, se expresan en los contenidos minimos de todos los
modulos profesionales. Cada uno de los contenidos minimos deben ser
expresados en términos de conceptos (saber), procedimientos (saber hacer) y
actitudes (saber ser).

En definitiva, los procesos de ensefianza aprendizaje basados en
competencias en el contexto de la Formacion Profesional, deben trabajarse de
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forma transversal, no solo en un modulo profesional o en una accién tutorial
concreta, si no a través de todos los médulos que componen un ciclo formativo.
Ademas de lo anterior, las competencias deben ser entendidas como
dinamicas, es decir, se van adquiriendo y desarrollando a lo largo de la vida.
Las competencias forman parte del curriculo, en ese sentido tienen un caracter
integral, ya que deben estar presentes tanto en los resultados de aprendizaje
como en la metodologia y en la evaluacion.

2.2.Fundamentacion de la seleccion de los trabajos
El presente trabajo integra dos trabajos donde se sintetizan los
conocimientos adquiridos a través de las distintas asignaturas cursadas
durante el Master Universitario en Profesorado y fueron realizados durante el
segundo semestre, en las siguientes asignaturas:

63295 - Disefo, organizacion y desarrollo actividades para el
aprendizaje de Administracion, Comercio, Hosteleria, Servicios a la comunidad
y FOL.

63297 - Practicum Il (Esp Administracion, Marketing, Turismo, Servicios
a la Comunidad y FOL).

Tanto la seleccion del trabajo Unidad Didactica: El proceso de los
derechos de cobro, como la eleccion de la Memoria Final del Practicum I, se
fundamenta en que ambos trabajos han sido llevados a cabo gracias a las
conocimientos y competencias adquiridas a lo largo de varias asignaturas del
primer y segundo semestre del Master. Son los dos trabajos que mejor recogen
el conjunto de las competencias generales, basicas y transversales indicadas
en la Memoria del Master de Profesorado (Universidad de Zaragoza, 2008).

Ambos trabajos seleccionados han sido puestos en practica en las aulas
del IES Pablo Serrano. En concreto, la actividad de sintesis Escape Room
supercontables, que forma parte del trabajo Unidad Didactica: El proceso de los
derechos de cobro, se implementdé en el modulo Técnica Contable,
perteneciente al primer curso del Grado Medio en Gestion Administrativa.

Todo el trabajo de campo del proyecto de innovacion e investigacion
educativa, que forma la Memoria del Practicum Il, se implement6 en la unidad
didactica: El archivo y su gestion, contenida en el Bloque 3: Archivo de
documentos, del moédulo profesional MP3004 Archivo y comunicacion
perteneciente al primer curso del Ciclo Formativo de Formacion Profesional
Bésica de Servicios Administrativos.
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2.2.1. Sintesis de la Memoria del Practicum II y justificacion de su
eleccion

La Memoria del Practicum Il forma parte del trabajo de campo del
Proyecto de Innovacion e Investigacion Educativa implementado en el IES
Pablo Serrano y realizado para la asignatura Innovacion e investigacion
educativa en administracion, marketing, turismo, servicios a la comunidad y
FOL. El trabajo recoge la implementacion de la innovacion llevada a cabo en el
centro, cuyas intervenciones se muestran en la Tabla 4 y la recopilacion de
datos para medir posteriormente el impacto del aprendizaje a través de la
codificacion de dichos datos y su posterior analisis e interpretacion grafica.

El proyecto de investigacion e innovacién del Practicum sigue los pasos
de la metodologia cientifica. El método cientifico, consiste en establecer un
procedimiento, unos pasos operativos, nunca el pensar cientifico se reduce a
un orden cronoldgico, el esquema tiene finalidad pedagogica (Ander-Egg,
1987):

» Planteamiento del problema y objetivos.

Marco tedrico.

Disefio metodoldgico.

Implementacion y obtencion de datos.

Analisis e interpretacion de los datos obtenidos.
Conclusiones.

YV VYV VY

El proyecto de innovacion e investigacion educativa de la Memoria del
Practicum Il tiene como hipétesis principal: El disefio de las actividades de
ensefianza aprendizaje a través de las TIC mejora la motivacion del alumnado
y favorece el aprendizaje colaborativo.

Para validar o refutar la hipotesis principal, se ha disefiado como
propuesta innovadora la explicacién de la herramienta Symbaloo. Se trata de
una herramienta digital colaborativa que sirve para organizar todo tipo de
recursos digitales en una tabla llamada webmix. El prototipado de la innovacion
se basa en la demostracion de la herramienta digital Symbaloo, que
proporciona una manera creativa de organizar todo tipo de documentos
digitales.

Para medir el impacto de la innovacion en la motivacion, se ha aplicado
al alumnado objeto de estudio de la muestra, una escala likert de elaboracion
propia antes y después de la innovacion.

La operacionalizacibn de la variable dependiente aprendizaje
colaborativo, ha sido realizada a través de cinco indicadores relacionados con
la taxonomia SOLO vy la taxonomia Bloom (crear, colaborar, demostrar, aplicar
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y relacionar) que forman parte de la ribrica de evaluacién aplicada a la
actividad de evaluacion de trabajo colaborativo del final de la unidad didactica.

La Memoria del Practicum |l esta formada por cuatro partes detalladas a
continuacion:

Diario Reflexivo. Recoge una sintesis de los principales documentos del
centro vistos durante el Practicum |, informacion sobre la oferta de los
diferentes ciclos formativos del IES Pablo Serrano, sobre las reuniones
mantenidas en el centro, sobre el curriculo regulado en la Orden
ECD/1168/2017, de 6 de julio, por la que se aprueba el perfil profesional del
titulo Profesional Béasico en Servicios Administrativos para la Comunidad
Autonoma de Aragon y, finalmente, sobre el Plan de Innovacion del IES Pablo
Serrano.

Andlisis grupo-clase: alumnado. Con el objetivo de empatizar y
conocerlas necesidades del alumnado, este trabajo se centra en recopilar datos
de la muestra objeto de estudio del proyecto de innovacién. Se muestran datos
sociodemogréficos, la elaboracion de un mapa de empatia, los resultados
arrojados por el sociograma realizado a la muestra, la identificacion de las
inteligencias multiples de Gardner (1983) y por ultimo, la aplicacion del Test de
Estilos de Aprendizaje de Kolb (1985). Aunque siguiendo a Larivée (2010), la
teoria de las inteligencias multiples de Gardner (1983) ha sido muy criticada por
una falta de validacién rigurosa del modelo de inteligencia, y mas que hablar de
ocho inteligencias como dimensiones del comportamiento cognitivo, se deberia
hablar de ocho talentos.

Andlisis grupo-clase: Liderazgo del profesor. Este trabajo se divide en:
Gestidon del espacio del aula y Didactica-instruccion. En la primera parte se
realiza un analisis del tipo de ecologia grupal y en la segunda parte, se
reflexiona sobre el alineamiento constructivo de Biggs (2005) aplicandolo a la
tutora del IES Pablo Serrano asi como al estilo de liderazgo que ejerce sobre
su alumnado.

Diario Reflexivo. Disefio y aplicacidbn de mi propuesta de innovacion e
investigacién, describiendo las incidencias ocurridas en la implementacion de la
innovacion y evaluando el impacto de la innovacion a través de la medicion de
indicadores de motivacion y de aprendizaje colaborativo.

Tabla 4

Temporalizacion de intervenciones realizadas en el Practicum Il

Fecha Ciclo Formativo Intervencioén en el IES Pablo Serrano
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25/03/2021

07/04/2021

07/04/2021

08/04/2021

09/04/2021

12/04/2021

13/04/2021

26/04/2021

27/04/2021

28/04/2021
29/04/2021

F.P.B. Servicios Entrevista personal semiestructurada a la
Administrativos tutora del Practicum

G.S.en Debate con el grupo-clase para
Administracion y empatizar y conocer sus necesidades.
Finanzas

F.P.B. Servicios Aplicacion de Mapas de empatia y
Administrativos elaboracion de Sociograma.

Toma de datos sobre indicadores
motivacionales.

Inteligencias Multiples Gardner (1983)
Aplicacion del Test estilos de aprendizaje
de Kolb (1985).

F.P.B. Servicios Debate con el grupo-clase para
Administrativos empatizar y conocer sus necesidades.
F.P.B. Servicios Desarrollo de la unidad didactica,
Administrativos herramienta digital Symbaloo y trabajo
colaborativo.

G.M. Gestion Debate con el grupo-clase para
Administrativa empatizar y conocer sus necesidades.
G.M. Gestion Debate con el grupo-clase para
Administrativa empatizar y conocer sus necesidades.

G.S. Administraciony Desarrollo de la unidad didactica El

Finanzas proceso de los derechos de cobro.
G.S. Administraciony Desarrollo de la unidad didactica El
Finanzas proceso de los derechos de cobro.

Actividad colaborativa ludificada:

EscapeRoom Supercontables.
Jornadas de orientacion organizadas por el COFO al alumnado
de 2° Bachillerato.

Gracias a este trabajo se han adquirido todas las competencias del
Master, tal y como sera expuesto posteriormente. Para su elaboracion ha sido
preciso aplicar de forma interdisciplinar numerosos conocimientos adquiridos
en casi todas las asignaturas cursadas durante el Master, desde la psicologia
del desarrollo y la educacion, el disefio de actividades con metodologias
activas hasta el uso de las TIC en el aula.
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2.2.2. Sintesis de la Unidad Diddctica de Diseio, organizacion y
desarrollo de actividades para el aprendizaje y justificacion de su
eleccion

El disefio de la Unidad Didactica: El proceso de los derechos de cobro,

se contextualiza en el médulo profesional MP0441 Técnica contable del Grado
Medio Técnico en Gestion Administrativa. Esta unidad en concreto es
seleccionada porque fue una de las dos unidades didacticas que se
implementaron en el Practicum II.

En este trabajo se eligieron los objetivos y las competencias personales,
profesionales y sociales del titulo que se alcanzan con la formacion de dicha
unidad. Se puso en relacion la unidad con el resto de unidades didacticas del
maddulo y con otros médulos del ciclo formativo. Se detallaron los resultados de
aprendizaje que deben ser alcanzados y la concrecion de dichos resultados de
aprendizaje o los contenidos minimos de la unidad, expresados en términos de
conceptos, procedimientos y actitudes. Se describi6 en profundidad la
temporalizacién de las nueve sesiones empleadas para llevarla a cabo asi
como los recursos y la metodologia didactica empleada para desarrollar dichas
sesiones, combinando tanto metodologias tradicionales como metodologias
activas. Se resumieron todas las actividades de aula propuestas: al inicio de la
unidad didactica una actividad de inicio Bingo Contable, dos actividades de
desarrollo, una actividad de sintesis Escape Room Supercontables y una
actividad de evaluacion en la ultima sesion.

Como actividad de la penultima sesion se propone un Escape Room por
equipos, llevada a cabo a través de la herramienta Genially, cuyo enlace es el
siguiente:

https://view.genial.ly/6094f70a8b586b0d91e0c472/interactive-content-
escape-room-tecnica-contable

Se proporcioné a los equipos unas reglas del juego Escape Room
Supercontables y un kit de juego elaborado por los estudiantes del Taller
Serranocopy.

La ludificacion, la participacion activa, el uso de las TIC y el aprendizaje
colaborativo, son principios metodolégicos empleados en el disefio de esta
unidad didactica. Ambas metodologias, aprendizaje colaborativo y ludificacion
se retroalimentan con la finalidad de aumentar la motivacion, incrementar la
capacidad de aprender a aprender y el compromiso del trabajo en equipo. En
un trabajo posterior de la asignatura, se desarrollaron en detalle las fichas
didacticas de tres de dichas actividades. Siendo una de dichas actividades
Escape Room Supercontables, expuesta y practicada con el alumnado del
Master. Se finalizé el trabajo con medidas de atencion a la diversidad y los
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criterios de evaluacion asociados al resultado de aprendizaje de la unidad
didactica para lo que se elaboré una rubrica o parrilla de evaluacion.

El trabajo del disefio la unidad didactica ha sido seleccionado por su
aplicacion practica que posee para el trabajo docente en el dia a dia del aula,
porque el disefio de las actividades han sido fundamentales para la
intervencién en el Practicum 1l y, en definitiva, por todas las competencias del
Master adquiridas en su elaboracion y por la estrecha conexion que posee con
varias asignaturas cursadas durante el Master.
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3. REFLEXION CRITICA

3.1.Fundamentacion tedrica y normativa de las competencias
adquiridas para la docencia de la Formacion Profesional

Los dos trabajos que mejor recogen el conjunto de las cinco

competencias generales, las cinco competencias basicas y las diez

competencias transversales del Master, indicadas en la Memoria del Master de

Profesorado (Universidad de Zaragoza, 2008) y que a continuacion se detallan:

CGO01 - Integrarse en la profesion docente, comprendiendo su marco
legal e institucional, su situacion y retos en la sociedad actual y los contextos
sociales y familiares que rodean y condicionan el desempefio docente, e
integrarse y participar en la organizacion de los centros educativos y contribuir
a sus proyectos y actividades.

CGO02 - Propiciar una convivencia formativa y estimulante en el aula,
contribuir al desarrollo de los estudiantes a todos los niveles y orientarles
académica y profesionalmente, partiendo de sus caracteristicas psicoldgicas
sociales y familiares.

CGO03 - Impulsar y tutorizar el proceso de aprendizaje de los estudiantes,
de forma reflexiva, critica y fundamentada en los principios y teorias mas
relevantes sobre el proceso de aprendizaje de los estudiantes y cémo
potenciarlo.

CGO04 - Planificar, disefiar, organizar y desarrollar el programa y las
actividades de aprendizaje y evaluacion en las especialidades y materias de su
competencia.

CGO05 - Evaluar, innovar e investigar sobre los propios procesos de
ensefianza con el objetivo de la mejora continua de su desempefio docente y
de la tarea educativa del centro.

CB6 - Poseer y comprender conocimientos que aporten una base u
oportunidad de ser originales en el desarrollo y/o aplicacién de ideas, a menudo
en un contexto de investigacion.

CB7 - Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y
su capacidad de resoluciébn de problemas en entornos nuevos 0 poco
conocidos dentro de contextos mas amplios (o multidisciplinares) relacionados
con su area de estudio.

CB8 - Que los estudiantes sean capaces de integrar conocimientos y
enfrentarse a la complejidad de formular juicios a partir de una informacion que,
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siendo incompleta o limitada, incluya reflexiones sobre las responsabilidades
sociales y éticas vinculadas a la aplicacién de sus conocimientos Yy juicios.

CB9 - Que los estudiantes sepan comunicar sus conclusiones y los
conocimientos y razones ultimas que las sustentan a publicos especializados y
no especializados de un modo claro y sin ambigtiedades.

CB10 - Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que
les permitan continuar estudiando de un modo que habra de ser en gran
medida autodirigido o autbnomo.

CTO1 - Capacidad de reflexibn y toma de decisiones en los ambitos
personal, intelectual y social.

CT02 - Capacidad de integrar y aplicar los conocimientos para la
formacion de juicios y la resolucién de problemas.

CTO3 - Desarrollo de la autoestima.

CTO04 - Capacidad para el autocontrol.

CTO5 - Desarrollo de la automotivacion.

CTO06 - Desarrollo de la capacidad de aprendizaje autbnomo.

CTO7 - Capacidad de comunicar ideas y razonamientos a diversos tipos
de publicos.

CTO08 - Capacidad para la empatia.
CTO09 - Capacidad para ejercer el liderazgo.

CT10 - Capacidad para trabajar cooperativamente con los compafieros y
otras personas.

A continuacién se detallan en la Tabla 5 las competencias del Master
adquiridas asi como la relacién de las diferentes asignaturas necesarias para
poder elaborar con éxito cada uno de los trabajos seleccionados.
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Tabla 5

Relacion entre los trabajos seleccionados y las asignaturas del Master
empleadas para realizarlos asi como las competencias basicas, generales y

transversales alcanzadas del Master.

Trabajo Asignaturas del Master Competencias Teorias
relacionadas Generales,
Basicas y
Transversales
alcanzadas
Unidad 63295-Disefio, organizacion y CGO01 Desarrollo
Didactica: EI  desarrollo actividades para el CG03 cognitivo de
proceso de aprendizaje. CG04 Piaget
los derechos 63200-Psicologia del desarrollo y CB6
de cobro de la educacion. CB10 Aprendizaje
63201-Procesos y contextos CT01 significativo de
educativos. CT02 Ausubel
63289-Disefio curricular e CTO05
instruccional. CTO06 ZDP de
63315-Tecnologias de la CTO7 Vygotsky
informacion y la comunicacién
para el aprendizaje. Aprendizaje por
descubrimiento
de Bruner

Metodologias
activas de Lopez
Noguero

Aprendizaje
Colaborativo

Ludificacion
Piramide del
aprendizaje de
Cody Blair
Memoria 63297-Préacticum Il. CGOo1 ZDP Vygotsky
Practicum Il 63296-Innovacion e investigacion CG02
educativa. CGO03 Aprendizaje
63209- Préacticum I. CG04 Colaborativo
63295-Disefio, organizacion y CGO05
desarrollo actividades para el CB6 Ludificacion
aprendizaje. CcB7
63202-Sociedad, familia 'y CB8 Aprendizaje
procesos grupales. CB9 profundo de
63200-Psicologia del desarrollo y CB10 Biggs
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de la educacion. CT01
63315-Tecnologias de la CTO02 Teorias
informacion y la comunicacion CTO03 motivacionales
para el aprendizaje. CT04
63294-El entorno productivo. CTO05 Piramide del
CTO06 aprendizaje de
CTO7 Cody Blair
CTO08
CTO09
CT10

Nota. Fuente: Memoria del Master de Profesorado (Universidad de Zaragoza, 2008)

En el desarrollo del Practicum Il se identificé un problema comun: la falta
de motivacion y ausencia de interés sobre el aprendizaje por parte del
alumnado. Para resolver este problema, debemos investigar sobre la
motivacion, sobre cual es el paradigma educativo que mejor se adapta a las
demandas la sociedad actual y sobre qué metodologias activas hacen posible
aumentar la motivacion de los estudiantes.

La participacion activa, el alumnado como protagonista de su proceso de
ensefianza-aprendizaje, el uso de las tecnologias de la informacion y de la
comunicaciéon, el aprendizaje significativo ausubeliano y el aprendizaje
colaborativo, son los principios metodolégicos empleados en la elaboracion
tanto del trabajo Memoria del Practicum Il como en el trabajo Unidad didactica
el proceso de los derechos de cobro.

Las actividades deben propiciar un nivel alto de implicacién de los
estudiantes, suscitar motivacién e interés hacia la materia, al tiempo que
favorezcan un aprendizaje autbnomo, activo y significativo, mas alla de la mera
memorizacion de contenidos (Cabero y Roman, 2006).

En lineas posteriores se desarrolla una fundamentacion teorica sobre la
motivacion, como variable fundamental en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, sobre el paradigma educativo constructivista asi como un marco
tedrico sobre el aprendizaje colaborativo y la ludificacion, pertenecientes a
metodologias activas de ensefianza-aprendizaje, como intento por buscar una
posible solucién al problema detectado durante el Practicum II.

3.1.1. Paradigmas educativos

Como via para la adquisicion de las competencias del Master, debemos
comenzar el marco teorico partiendo de los paradigmas educativos sobre los
gue se basan las teorias mostradas en la Tabla 5 y han sido utilizadas para la
realizacion de los dos trabajos seleccionados.

La evolucion de la Psicologia de la Educacion ha proporcionado tres
grandes paradigmas educativos: El paradigma mecanicista, el organicista y el
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paradigma contextual. Cada paradigma difiere en el objeto de estudio, en la
forma de ver al alumnado y, entre otros aspectos, en sus teorias del
aprendizaje.

El paradigma mecanicista, se centra en estudiar la conducta y el
aprendizaje se produce por asociacion estimulo-respuesta, las teorias sobre el
aprendizaje que pertenecen a este paradigma son las conductistas. El
alumnado es visto como mero receptor pasivo de contenidos y la ensefanza
centra en los contenidos como conductas a aprender y almacenar. Las
principales teorias y autores de este paradigma son las citadas a continuacion.
La teoria del condicionamiento clasico de Pavlov. La teoria del aprendizaje por
ensayo-error 'y la Ley del refuerzo de Thorndike. La teoria del
condicionamiento operante de Skinner y la teoria del aprendizaje por
observacién e imitacion o aprendizaje vicario de Bandura.

El paradigma organicista se centra en el describir y explicar el desarrollo,
se aleja de la simple asociacion E-R y el estudio del comportamiento del
paradigma anterior. La revolucion cognitiva se centra en los procesos mentales
y en las teorias de procesamiento de la informacion. Las teorias de aprendizaje
de este paradigma son las cognitivas, entre cuyo autor fundamental destaca
Piaget (1983), quién definié los procesos de asimilacion y acomodaciéon en el
aprendizaje, impulsé su teoria del desarrollo intelectual estableciendo una
concepcion jerarquizada del desarrollo con cuatro periodos en el desarrollo y
consideraba que el aprendizaje estaba subordinado al desarrollo cognitivo.

Otra de las teorias fundamentales del cognitivismo es el aprendizaje
significativo de Ausubel (1978), teoria sobre la que se ha basado la realizacion
de las dos actividades seleccionadas que forman parte del presente trabajo.
Para alcanzar dicho aprendizaje significativo, es preciso que exista una
conexion del alumnado entre los nuevos conocimientos a adquirir y los
conocimientos previos que el estudiante ya posee.

De este modo, se concibe el aprendizaje como un proceso dinamico,
activo, donde la estructura cognitiva esta constantemente en reestructuracion,
cuyo resultado es la determinacion explicita de diferencias y similitudes entre
las ideas relacionadas (Ausubel, 2002).

El autor cognitivista destacado por su teoria del aprendizaje por
descubrimiento es Bruner (1968) quién plantea un conocimiento a través de un
esquema en espiral y a travées de la implementacion del curriculo en espiral
donde los conocimientos en niveles inferiores de ensefianza, se vuelven a tocar
en los niveles superiores pero con mayor complejidad (Bruner, 1968).
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Desde el paradigma contextual, se tiene en cuenta la influencia del
contexto en el aprendizaje y en el desarrollo, su principal autor es Vygotsky
(1979) como se expone a continuacion.

El paradigma educativo contextual y, mas concretamente, la teoria del
aprendizaje socioconstructivista de Vygotsky, es aquel que explica como el
estudiante construye y reconstruye su propio aprendizaje es el paradigma
contextual. Para dicho autor, el conocimiento se adquiere a través de la
construccion social y el entorno de cada estudiante es fundamental para
construir su propia realidad y conocimiento.

Segun Vygotsky, en su libro postumo El desarrollo de los principios
psicolégicos superiores (1979), el aprendizaje se produce a través de la
mediacién en la Zona de Desarrollo Proximo (ZDP) siendo ésta la distancia
entre el nivel real de desarrollo de una tarea de forma independiente y el nivel
de desarrollo potencial de desarrollo de dicha tarea con la mediacion, guia o
ayuda de otra persona (docente o compafiero o0 compariera).

Un docente constructivista, mas que insistir en la repeticion de
conceptos, datos y férmulas, debe propiciar en los estudiantes la tendencia a la
creacion, el descubrimiento y la formacién de nuevos conceptos. Debe ser
considerado ademas, como un mediador que orienta a los estudiantes a
descubrirse a si mismos como seres humanos responsables (Silva, 2005).

Otro de los principales autores del paradigma constructivista es Ausubel
(1968). Este autor aporta el concepto de aprendizaje significativo, segun el
cual, el alumnado construye su propio conocimiento a través de la relacion de
los nuevos conceptos que va adquiriendo y de la relacién de éstos con la
estructura previa conceptual que ya poseia, dotandolos asi de significado para
poder enfrentarse a resolver problemas de su entorno. Las estrategias
metodoldgicas que van a facilitar un aprendizaje significativo son las que
fomentan el aprendizaje autbnomo.

Desde el paradigma constructivista sociocultural, el aprendizaje es un
fendmeno social, activo, situado y colaborativo y el docente debe ser una guia
y dar protagonismo al estudiante quién, de forma activa, debe construir su
propio aprendizaje.

3.1.2. Piramide del Aprendizaje

La teoria de la piramide del aprendizaje se ha tenido en cuenta para la
realizacion tanto de la Memoria del Practicum Il como para la elaboracién de la
unidad didactica. El investigador sobre cémo aprenden los estudiantes de
manera mas efectiva Cody Blair, nos muestra en su piramide del aprendizaje el
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porcentaje de retencién de los conocimientos por parte del alumnado cuando
se someten a los distintos métodos de ensefianza-aprendizaje.

En la cima de la pirdmide del aprendizaje, se encuentra la escucha. Esta
practica de aprendizaje tan solo favorece a que los estudiantes retengan un 5%
de lo aprendido y llama la atencién que es la manera mas habitual en que los
docentes han impartido sus clases a lo largo de los afios.

El realizar practicas sirve para que el alumnado retenga un 75% de lo
aprendido después de haber transcurrido veinticuatro horas. Que el estudiante
lea, hace que retenga un 75% de lo aprendido, mientras que el uso de los
medios audiovisuales, permite que el alumnado retenga un 20% de lo
aprendido. Si el alumnado demuestra a otros, sirve para que retenga un 30% y
si argumenta, retiene un 50% de lo aprendido, después de haber transcurrido
veinticuatro horas.

Cody Blair nos muestra en la base de su piramide que ensefiar a otros,
es el método mas efectivo ya que ayuda a retener a los estudiantes un 90% de
lo aprendido después de haber transcurrido veinticuatro horas.

De esta piramide del aprendizaje se desprende que cuando el alumno
esta activamente implicado en su proceso de ensefianza-aprendizaje, retiene
mas efectivamente lo aprendido que con practicas tradicionales de ensefianza
como los métodos expositivos donde el alumnado se muestra pasivo y tan solo
escucha, lo que conecta con la teoria cognitiva del aprendizaje significativo de
David Ausubel, Joseph Novak Helen Hanesian (1989).

3.1.3. Motivacion

Ante la falta de motivacion detectada en el Practicum Il es relevante
exponer investigaciones realizadas sobre la motivacion y autores principales
que la estudian. Como se indica en el articulo “Relacién entre motivacion y
aprendizaje”. Con la perspectiva de Ausubel se introduce en los estudios sobre
rendimiento académico los factores de atencidn y motivacion como una
condicion imprescindible para que el aprendizaje no sea s6lo memoristico y si
favorezca el proceso de asimilacion. Por lo tanto, desde esta teoria las
variables actitudinales cobran una importancia vital en el aprendizaje (Lozano
et al., 2000).

Como concluye a la investigacion realizada sobre relacion entre
motivacion y aprendizaje de Lozano et al (2000): En el aprendizaje influyen
distintas variables como la inteligencia, los conocimientos previos, las
habilidades sociales (Garcia, 1994; Caballo y Bue-la, 1989), estilos de
aprendizaje (Sternberg y Lubart, 1995), pero sin olvidarnos en ningdn momento
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de fomentar las ganas de aprender que son necesarias para que se realice un
verdadero aprendizaje.

Asi pues, por lo comentado anteriormente, uno de los elementos del
proceso de ensefianza-aprendizaje es la motivacion por parte del alumnado. El
alumnado debe estar intrinsecamente motivado para aprender. La motivacion
intrinseca es aquella que procede del propio alumno o alumna, se trata de una
motivacion interna que estd bajo su control. Un alumno o alumna motivados
intrinsecamente poseen un locus de control interno, haciéndose responsables
de sus propios éxitos y fracasos, disfrutan con el proceso de aprendizaje y
consiguen alcanzar el aprendizaje profundo del que nos habla Bigss (2005).
Para conseguir que el alumnado alcance el aprendizaje profundo, se deben
plantear objetivos y criterios de evaluacién siguiendo la teoria de la Taxonomia
SOLO con verbos que pertenezcan al nivel relacional y abstracto ampliado que
corresponden con los procesos cognitivos superiores del aprendizaje.

Sin embargo, cuando la Unica motivacion del alumnado es extrinseca, es
decir, procede del exterior, por ejemplo, el conseguir un titulo académico o
aprobar un examen, el alumnado no centra verdaderamente su atencion en su
proceso de ensefianza-aprendizaje sino en la obtencion de la recompensa: el
aprobado o el titulo académico. Consiguiendo de esta forma tan solo un
aprendizaje superficial, donde no existe implicacion ni disfrute en el
aprendizaje.

Pintrich (1994) ha desarrollado un modelo que identifica a la motivacion
como un elemento esencial para entender el rendimiento académico,
explicando la motivacién académica en la clase en términos de interacciones
reciprocas entre el contexto del aula, las creencias y los comportamientos
observables del alumnado. De acuerdo con Pintrich (1994), los
comportamientos observables que reflejan el nivel de motivacion académica
son, a su vez, de tres clases diferentes: hacer elecciones entre alternativas,
estar activo e involucrado en las tareas y tener persistencia en ellas.

Entre las teorias sobre los componentes motivacionales destaca la
teoria Jerarquia de Necesidades Humanas de Maslow (1943) en la que se
presentan en una piramide las diferentes necesidades. Situandose en la base
de la misma, las necesidades fisiolégicas y continuando la jerarquia, con las
necesidades de seguridad, de afiliacion, de reconocimiento y, finalmente, en la
cima de la pirAmide, se sitian las necesidades de autorealizacion. De forma
gue a medida que se satisfacen las necesidades de inferior jerarquia, se van
activando gradualmente las necesidades superiores. Asi pues, las personas
autorealizadas dependen de sus propias potencialidades y recursos latentes
para su desarrollo y crecimiento continuo (Rojas, Corral y Ojalvo, 1995).
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Basandome en lo aprendido en el Méster, considero que es relevante
tener en cuenta la motivacion del docente como variable interconectada al
proceso de ensefianza-aprendizaje. La motivacion es una variable fundamental
para que el profesorado racionalice el uso de practicas tradicionales como la
clase magistral o la tediosa lectura de un libro de texto al impartir sus clases o
al disefar actividades y apueste por metodologias activas de ensefianza
aprendizaje, como el aprendizaje colaborativo o la ludificacion como se expone
a continuacion.

3.1.4. Metodologias activas de aprendizaje: Aprendizaje colaborativo

Para conseguir lo expuesto anteriormente y motivar al alumnado,
debemos hacer uso de metodologias activas de aprendizaje, donde el
alumnado participa activamente construyendo su propio aprendizaje, donde el
profesorado se convierte en un guia, un facilitador y motivador de los
estudiantes. En estas metodologias el aprendizaje no se centra en el docente
sino en el alumnado.

En este nuevo enfoque, el protagonista del aprendizaje es el propio
aprendiz. El papel del profesor es acompafar, guiar, evaluar, apoyar al
aprendiz mientras sea necesario. El modelo educativo basado en competencias
y soportado por las metodologias activas de aprendizaje, se convierte en un
modelo eficaz (Ferndndez-March, 2006).

Una vez aclarado el concepto de metodologia activa, a continuacion nos
centramos en la la metodologia activa del aprendizaje colaborativo. Desde ella,
el alumnado aprende en un contexto de interaccion social donde todos trabajan
juntos persiguiendo alcanzar una meta comun. ElI alumnado se vuelve
protagonista de su proceso de aprendizaje y la responsabilidad del aprendizaje
recae fundamentalmente en él. Por tanto, esta metodologia activa de
enseflanza parte del paradigma constructivista donde cada estudiante
construye su propio conocimiento a través de la interaccién social con los
comparieros.

La colaboracién, como estrategia de aprendizaje, parte del trabajo en
pequefios grupos de personas heterogéneas que tienen niveles de
conocimiento similares y que buscan lograr metas comunes y realizar
actividades de forma conjunta, existiendo una interdependencia positiva entre
ellas, de la cual se deriva la maximizacion del propio aprendizaje y el de los
demas (Dillenbourg, 1999).

No se debe confundir aprendizaje colaborativo de trabajo cooperativo,
aunque ambos aprendizajes fomentan el intercambio de ideas y mejoran la
comunicacién, pero existen diferencias entre ellos. En el aprendizaje
colaborativo no hay reglas rigidas, la toma de decisiones y el liderazgo no

SILVIA ANTON HIDALGO Pagina 27 de 44



La puesta en practica del aprendizaje colaborativo ludificado en la Formacién Profesional

estan centrados en el profesor y no solo es importante el producto sino también
el proceso hasta llegar hasta él.

En el aprendizaje colaborativo se produce en la intervencion entre dos y
mas, mediado por un intercambio de opiniones y puntos de vista. La
importancia de esta interaccion no es la cantidad de intercambios e
intervenciones que se produzcan, sino el grado de influencia que tiene la
interaccion en el proceso cognitivo y de aprendizaje del compafiero. En sintesis
se aprende de la reflexion comuan, del intercambio de ideas, del analizar entre
dos y mas un tema comun, a través de lo cual se obtiene un resultado
enriquecido (Zanartu, 2003).

Desde el aprendizaje colaborativo se validan las interacciones sociales,
como también la vision de que el aporte de dos 0 més individuos que trabajan
en funcién de una meta comun, puede tener como resultado un producto mas
enriquecido y acabado que la propuesta de uno sélo, esto motivado por las
interacciones, negociaciones y dialogos que dan origen al nuevo conocimiento
(Dillenbourg, 1999).

3.1.5. Metodologias activas de aprendizaje: Ludificacion

Otra de las metodologias activas que han sido llevadas a cabo en mis
trabajos seleccionados es la ludificacion. Burke (2012) plantea la ludificacion
como el uso de disefios y técnicas propias de los juegos en contextos no
ladicos con el fin de desarrollar habilidades y comportamientos de desarrollo.

El hecho de hacer uso del juego en contextos no ludicos como es un
aula favorece la motivacion del alumnado ya que asociamos el juego al ocio,
despertando de esta forma el interés por aprender e incitando al alumnado a
participar activamente en clase y tener cierto control sobre su aprendizaje. Pero
el rol del docente en la ludificacion no es pasivo, debe ser consciente de que
disefiar una actividad de ensefianza aprendizaje ludificada exige tiempo e
implicacion.

Se distingue del Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ) en que en este
altimo se hace uso de un juego con fines educativos y se utiliza un juego
completo. Es el contenido educativo el que se adapta al juego y no al revés
como ocurre en la gamificacion. En la ludificacion se utilizan dindmicas,
mecanicas y componentes del juego. Son las reglas las que se adaptan al
contenido.

A pesar de sus numerosas ventajas, la ludificacion no estad exenta de
inconvenientes. Algunos de ellos son el tiempo que exige al docente su
preparacion, la posible competitividad que se puede llegar a fomentar en el
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alumnado, la distraccion o el desvio del objetivo didactico de la actividad de
ensefianza aprendizaje.

No obstante, los beneficios que se obtienen de ella son numerosos.
Espinosa (2016) indica que entre los beneficios del uso de la ludificacién estan:
el desarrollo de habilidades sociales, el pensamiento l6gico y las habilidades
cognitivas; el incremento de la motivacibn y la concentracion; la
multidisciplinariedad como elemento integrador, y el proceso de solucién de
problemas de la vida real. Se trabaja la competencia, pero también la
colaboracion.

La ludificacion exige que el docente disefie unas reglas del juego, que
todos deben cumplir, deben existir ademas retos y sistemas de recompensas o
logros, se puede crear un escenario que ambiente la actividad, y distintos
niveles de dificultad. Se deben disefar actividades cuyos componentes de
juego sean: logros, avatares, insignias, colecciones, combates, desbloqueo de
contenidos, regalos, tablas de clasificacion, niveles, puntos, conquistas, bienes
virtuales. (Werbach y Hunter, 2012).

Al disefar una actividad ludificada, no se debe perder de vista que el
objetivo final no es divertirse sino mejorar el rendimiento académico. Como
afirma Sandoval-Borges (2019) la ludificacion transfiere los sistemas de
puntuacion, los niveles, las recompensas, las clasificaciones, los desafios, las
misiones y los retos que normalmente componen los juegos al proceso
educativo, de forma tal que el aprendizaje se matiza o se convierte en un
compromiso con el éxito en el juego, a la vez que se obtiene éxito en el
aprovechamiento académico.

3.1.6. Metodologias activas de aprendizaje: Aprendizaje Colaborativo
ludificado
El disefio de actividades de ensefianza aprendizaje que combinan los
beneficios que nos aporta el aprendizaje colaborativo y la ludificacion unido a la
racional utilizacién de las tecnologias de la informacion y la comunicacion,
enriqguece y fomenta la implicacién, la participacién y el aprendizaje activo del
alumnado.

Numerosos articulos han sido publicados sobre la fusion entre
colaboracion y gamificacion, entre los que destacan Mufioz et al (2016) con su
“Propuesta para la gamificacion de actividades educativas colaborativas en
CSCM?” o la investigacion llevada a cabo por Garcia-Sastre et al (2018) en el
“Uso de la colaboracion y la gamificacion en MOOC: un analisis exploratorio”
en cuyas conclusiones destacan los éxitos de la fusion entre ambos enfoques.
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Mufioz et al (2016) disefia un modelo que fusiona ambas metodologias
denominado “Modelo CLA+G” que se muestra en la Figura 1.

Figura 1

Fases del Modelo CLA+G para diseiar actividades de aprendizaje colaborativo
gamificadas

Perfil de los m' Actividad Estrategia de Evaluacion de los
estudiantes Saeuitiala colaborativa gamificacion objetivos
Analizar a los Definir los Disefiar la Gamificar la Desarrollar la Evaluar la
estudiantes objetivos actividad actividad actividad colaboracién
Perfil de los m Actividad Estrategia de Evaluacién de los
estuduantes enarid colaborativa gamificacién obsetivos

Ciclo de refinamiento

Nota. Fuente:iMuﬁoz, G., Jurado, J., & Collazos, C. (2016). Propuesta metodolégica para disefiar
actividades de aprendizaje colaborativo gamificadas. /+T+C - Revista Investigacion, Tecnologia
Y Ciencia, 1(10), 69-76

La interrelacion positiva entre aprendizaje colaborativo y ludificacion,
favorece que el alumnado aprenda haciendo y colaborando a través del juego.
La fusién entre ambos enfoques, colaborativo y ludificado, permite resolver la
falta de motivacién, principal problema detectado en la realizacion del
Practicum.

3.2.Relacion y sinergias entre los dos trabajos seleccionados

El nexo comun de los dos trabajos seleccionados es que ambos han
sido contextualizados e implementados durante el Practicum. En el trabajo
Memoria del Practicum Il se ha detallado la integracion en el IES Pablo
Serrano, detectando necesidades a través de la empatia, disefiando
actividades a través de metodologias activas consiguiendo hacer participes y el
centro del aprendizaje al alumnado de Formacion Profesional Basica, Grado
Medio y Grado Superior de la familia Administracion y gestion. Dicha memoria
ha sido elaborada como trabajo de campo de un proyecto de innovacion e
investigacion educativa.

Todo lo anterior no hubiera sido posible sin los conocimientos y las
competencias adquiridas en la asignatura Disefio, organizacion y desarrollo
actividades para el aprendizaje de Administracion, Comercio, Hosteleria,
Servicios a la Comunidad y FOL cuyo trabajo final fue la elaboracion de la
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Unidad didactica El proceso de los derechos de cobro. Dicho trabajo se ha
contextualizado en las actividades llevadas a cabo en el IES Pablo Serrano, en
el moédulo profesional Técnica Contable del Grado Medio de Gestion
Administrativa, entre otras, la actividad de sintesis de la unidad did4ctica:
Escape Room Supercontables.

Otro de los nexos comunes entre ambos trabajos son las metodologias
didacticas empleadas como muestra la Tabla 6. En ambos trabajos se pone al
alcance del alumnado todos los medios para que €l mismo vaya siendo el
protagonista de su aprendizaje, para que descubra por si mismo y obtenga sus
propias conclusiones y, en definitiva, para que encuentre significado a lo que
hace. Procurando ademas fomentar la participacion activa de los estudiantes
en el aula a través del aprendizaje colaborativo, fomentando la comunicacién
de cada estudiante con el resto de los miembros de su grupo,
responsabilizandose y comprometiéndose con el trabajo en equipo.

Por ultimo, en ambos trabajos estan presentes las tecnologias de la
informacion y la comunicacion para el aprendizaje como muestra la Tabla 6
distintas tecnologias han sido utilizadas como recursos necesarios para
implementar las actividades propuestas.

Tabla 6

Relacion entre los dos trabajos seleccionados

Trabajo Metodologias didacticas Herramientas TIC
Unidad Participacion activa Google Clasroom
Didactica: EI Aprendizaje significativo Presentaciones con PowerPoint
proceso de  Alumno como protagonista Hojas de calculo Excel
los del aprendizaje Escape Room con Genially
derechos de Recursos TIC
cobro Ludificacion
Aprendizaje colaborativo
Memoria Participacion activa Google Clasroom
Practicum Il Aprendizaje significativo Presentaciones con PowerPoint
Alumno como protagonista Hojas de célculo Excel
del aprendizaje Yed Graph Editor
Recursos TIC Seleccion recurso audiovisual en
Aprendizaje colaborativo YouTube
Symbaloo

Nota. Fuente: Elaboracion propia. Esta tabla muestra el nexo comun entre los dos trabajos en el
contexto del Practicum.
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No podemos olvidarnos de hacer un buen uso de las tecnologias de la
informacion y de la comunicacion en el aula, como formadores de futuros
profesionales, debemos tener desarrollada la competencia digital ya que
estamos inmersos en sociedad de la informacién y de la comunicacion y las
nuevas tecnologias estdn presentes en numerosos aspectos de nuestra vida
personal, profesional y social. Como afirman Fernandez-Cruz y Fernandez-
Diaz (2016) las competencias del profesorado determinan las competencias de
sus alumnos.

3.2.1. Nueva propuesta “Conferencias Regreso al Futuro”

La reflexion integradora de los dos trabajos seleccionados ha servido de
inspiracion para el disefio de una nueva actividad extraescolar dirigida al
alumnado de segundos cursos tanto de Formacion Profesional Basica como de
Grado Medio y Grado Superior de la familia administracion y gestion. La nueva
propuesta de actividad consistiria en conferencias impartidas voluntariamente
por ex estudiantes del Grado Superior en Administracion y Finanzas del
instituto que actualmente estan trabajando en el sector profesional
Administracion y gestion, tal y como se detalla en la Tabla 7 su ficha de
actividad.

La actividad extraescolar propuesta sera voluntaria, se realizar4 en
horario lectivo y deberd aprobarse por el departamento de Administracion y
gestién y, posteriormente, por la Comision de Coordinacién Pedagdégica. La
actividad debera incluirse en el plan del centro y se informara a las familias a
través de la web del instituto.

Tabla 7

Ficha de actividad Conferencias Regreso al Futuro

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD CONFERENCIAS “REGRESO AL
FUTURO”
TIPO DE ACTIVIDAD Actividad extraescolar

OBJETIVO DE LA ACTIVIDAD Ofrecer a los actuales estudiantes ejemplos
motivadores y referentes de ex alumas y ex
alumnos del instituto que actualmente estan
trabajando en el sector profesional de la
administracion y gestion.
Incrementar la motivacion de los actuales
estudiantes 'y fomentar aprendizaje
permanente.
Participacion activa del alumnado
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realizando preguntas a los conferenciantes.
ACTITUDES QUE SE Escucha activa
TRABAJAN Orientacion para aprender a aprender
Espiritu emprendedor
Igualdad de oportunidades e igualdad de
género
Conocimiento del entorno productivo y de
las futuras salidas profesionales
DURACION, DESARROLLO Y El orientador del instituto presenta a los
METODOLOGIA conferenciantes y un resumen de su
50 minutos experiencia laboral (57)
Los ex estudiantes imparten la conferencia
al actual alumnado (25)
Turno libre de preguntas de los actuales
estudiantes a los conferenciantes (15)
El orientador agradece la participacion a los
ex estudiantes y cierra la conferencia (5")
MATERIALES Y RECURSOS Salon de actos del instituto con un

NECESARIOS ordenador, altavoces y un cafion proyector.

EVALUACION DE LA Por observacion directa se comprueba si la

ACTIVIDAD actividad ha alcanzado los objetivos
planteados.

Nota. Fuente: Elaboracion propia

3.2.2. Nueva propuesta “Concurso de Blogs: Difundiendo el instituto a la

comunidad”

La nueva propuesta que se detalla a continuacién, surge de la relacién
entre los dos trabajos seleccionados y de la fusion entre aprendizaje
colaborativo y ludificacién. Se trata de un concurso de blogs por equipos cuyo
premio final al mejor blog creado es la publicacién del mismo en la web del
instituto. La actividad se realizaria en el mddulo profesional Ofimatica y
Procesos de Informacion del Técnico Superior Administracién y Finanzas curro
curriculo esta recogido en la Orden de 2 de mayo de 2013, con el objetivo de
difundir las actividades que se llevan a cabo en el instituto a toda la comunidad
educativa permitiendo la colaboracion participativa a los miembros de dicha
comunidad, es decir, a las familias, a futuros estudiantes, a antiguos
estudiantes y a otros centros educativos, empresas y asociaciones del barrio.
Los blogs creados por los distintos equipos de estudiantes seran incrustados
en la plataforma Aeducar. El docente a través de la plataforma Aeducar
gestiona un sistema de insignias digitales que seran otorgadas a los equipos
como reconocimiento informal pero motivador al trabajo realizado.
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Tabla 8

Ficha de actividad Concurso de Blogs: Difundiendo el instituto a la comunidad

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD

CONCURSO DE BLOGS: DIFUNDIENDO
EL INSTITUTO A LA COMUNIDAD

CICLO FORMATIVO
MODULO

UNIDAD DIDACTICA

TIPO DE ACTIVIDAD
OBJETIVO DE LA ACTIVIDAD

RESULTADOS DE
ARPENDIZAJE VINCULADOS A
LA ACTIVIDAD

CONTENIDOS QUE SE
TRABAJAN

PROCEDIMIENTOS QUE SE
TRABAJAN

ACTITUDES QUE SE
TRABAJAN

Grado Superior Administracion y Finanzas
0649 Ofimatica y Procesos de Informacién
Trabajo en Red

Actividad de ampliacion

Difundir y promocionar la vida del instituto
para acercar el centro educativo al barrio.
Colaborar con la comunidad educativa a
través del feedback con sus comentarios a
las entradas del blog y sus sugerencias
aportadas.

Ampliar los contenidos minimos del
curriculo de la Orden de 2 de mayo de
2013.

R.A. 3. Gestionar los sistemas de archivos,
buscando y seleccionando con medios
informaticos la informacion necesaria.
R.A.7: Gestionar integradamente Ia
informacion  proveniente de diferentes
aplicaciones asi como archivos
audiovisuales, utilizando programas vy
especificos.

Blogs con las herramientas Blogger y

Wordpress. Elaboracién de distintos tipos
de documentos.

Integracion con diferentes aplicaciones.
Gestion de archivos.

Importar/exportar la informacion.

Creacion de un blog con distintas entradas,
etiquetas, vinculos al canal YouTube del
instituto, incorporacion de imagenes de
actividades recientemente realizadas en el
centro.

Integracion y colaboracion en grupos de
trabajo.

Respeto y tolerancia con el resto de
componentes del grupo.

En la primera sesion se explicara a traves
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MATERIALES Y RECURSOS
NECESARIOS

de una demostracion detallada el
funcionamiento de la herramienta Blogger.
En la segunda sesion se crearan equipos
de trabajo. Cada equipo debera
autonomamente  coordinar  entre  los
miembros de su grupo el disefio y la
estructura del blog. Encargandose de
diferentes aspectos: redactar las entradas,
encontrar imagenes, buscar vinculos
adecuados que reflejen la vida del centro
educativo, encontrar la forma adecuada
para promocionar la colaboracion entre las
familias, antiguos estudiantes, otros centros
educativos cercanos y el barrio colabore en
él.

En la tercera sesion el blog creado entre
todos los equipos se mejorara y ampliara
afiadiendo etiquetas, mejorando el formato
de las entradas y el disefio, afiadiendo
gadgets...El docente otorgara a través de la
plataforma Aeducar insignias digitales:
insignia al mejor contenido, insignia al mejor
disefio, insignia al blog mas creativo...El
blog ganador del concurso sera publicado
en la web del IES. Este blog podra ser
ampliado  voluntariamente  por cada
estudiante fuera del aula en horario no
lectivo.

Aula Taller de informatica con ordenadores
y un cafion proyector.

La actividad sera positivamente evaluada
en funcion de la calidad de los contenidos
de los blogs, de la participacion del
alumnado en la actividad, de Ila
colaboracién que aporte la comunidad y de
la difusion conseguida.
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Nota. Fuente: Elaboracion propia

4. CONCLUSIONES Y PROPUESTAS DE FUTURO

4.1.Conclusiones

En el presente trabajo ha quedado de manifiesto que un docente debe
entender las necesidades y empatizar con su alumnado para alcanzar una
convivencia estimulante en el aula. A través de la integracién en el IES Pablo
Serrano durante la realizacion del Practicum se detectaron como problemas
principales la falta de motivacion, la falta de interés y la apatia que muestran
los estudiantes en las aulas. Uno de los retos a los que se enfrentan los
docentes en el contexto social actual es como motivar al alumnado. Para que el
estudiante consiga, en términos de Biggs (2005), un aprendizaje profundo y no
solo un aprendizaje superficial, debe poseer suficiente motivacién intrinseca.

Como indica la teoria ausubeliana del aprendizaje, el profesorado en la
actualidad debe dejar de ser un mero transmisor de conocimientos para
convertirse en un auténtico gestor del aprendizaje. El alumnado pasivo simple
receptor de conocimientos, deja paso a un estudiante activo que se motiva
aprendiendo y construye su propio aprendizaje.

En el mundo actual donde dominan las tecnologias de la informacion y la
comunicacion, la multitarea y la inmediatez, no es sencillo requerir al alumnado
la concentracion, el esfuerzo continuo y el trabajo diario necesario para que los
resultados de aprendizaje sean alcanzados.

No hay duda de que la participacién activa de los estudiantes en el aula
debe ser una prioridad. Y para conseguir activar al alumnado, el disefio de
actividades de ensefianza aprendizaje a través de un ambiente de juego no
competitivo sino cohesionador del grupo-clase donde se interrelacione con el
aprendizaje colaborativo, autbnomo, donde cada estudiante del grupo sea
responsable de su trabajo y ademas ayude a sus compafieros y comparieras,
es un buen camino para lograr motivar a nuestros estudiantes.

Ahora bien, ninguna metodologia activa conseguira motivar al alumnado
si es aplicada por un docente desmotivado. Un docente debe automotivarse
para poder despertar el interés en su alumnado y solo asi podra aplicar una
racional combinacién de metodologias tradicionales con metodologias activas
como el aprendizaje colaborativo ludificado, donde los estudiantes construyen
Su propio aprendizaje junto con sus comparieros, donde aprenden divirtiéndose
y participando activamente. En definitiva, queremos conseguir un alumnado
gue esté altamente implicado en su propio proceso de aprendizaje.
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No podéis preparar a vuestros alumnos para que construyan mafana el
mundo de sus suefios; Ssi vOSotros ya no cre€is en esos suefios, no podeéis
prepararlos para la vida; si no creéis en ella, no podriais mostrar el camino, si
os habéis sentado, cansados y desalentados en la encrucijada de los caminos
(Freinet, 1996).

4.2.Propuestas de futuro

4.2.1. Carencias formativas
Al cursar el Méster se han detectado necesidades formativas que se
detallan a continuacion:

Actualmente, existe una tendencia a exigir cada vez mayor nivel de
inglés en los docentes de educacidn secundaria obligatoria, bachillerato y
formacion profesional. Cada vez mas centros educativos de nuestra
Comunidad Auténoma son centros autorizados para incorporarse al Programa
BRIT-Aragon, tanto en francés como en inglés, sobre todo en esta ultima
lengua extranjera. Por lo que seria fundamental que al menos una de las
asignaturas del Master del Profesorado se dedicara a métodos de ensefianza
en inglés. También seria conveniente que hubiera al menos una asignatura
obligatoria con docencia en inglés.

La calidad, entendida como mejora continua, la innovacion y la
educacién, van de la mano. Por lo tanto, es fundamental que en el Master se
expongan programas, proyectos y planes de innovacion reales que se estan
llevando a cabo en algunos de los institutos aragoneses. Como ejemplo, en el
IES Pablo Serrano cuentan con un magnifico programa innovador de
Aprendizaje Servicio: Human Technology y con un Plan de Innovacién “Tu
Barrio me educa. Las Fuentes. La aventura de aprender” dignos de ser
conocidos por el alumnado del Master. Sin duda, en el resto de institutos de
nuestra Comunidad Auténoma, hay planes de innovacién puestos en marcha
que deberian ser conocidos por los futuros docentes.

En la actualidad hay una tendencia al crecimiento de ofertas de ciclos
formativos a distancia en centros privados. Si ademas unimos las exigencias de
competencias digitales en el profesorado, es fundamental en la actual sociedad
de la informacion y de la comunicacion la ensefianza transversal que impregne
a todas las asignaturas del Master, de Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion para los futuros docentes, especialmente el disefio de materiales
didacticos para la ensefianza a distancia.

Otra de las necesidades que han surgido a lo largo de cursar el presente
Master es un mayor conocimiento de la realidad de los centros educativos. La
experiencia en el Practicum fue tan enriquecedora que seminarios donde
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docentes de diferentes institutos aragoneses contaran su experiencia en
primera persona sobre como aplicar metodologias activas con ejemplos de aula
reales, sobre como gestionar conflictos en el aula, programas alumno
ayudante, accion tutorial, las funciones de jefatura de estudios o experiencias
de Erasmus de profesores K1 servirian para enriquecer, motivar y obtener un
conocimiento mas real de la docencia al alumnado del Méster y futuro

profesorado

4.2.2.

Lineas de investigacion futuras

Se propone seguir la metodologia de investigacion cientifica para validar
o refutar las siguientes hipotesis principales de futuras lineas de investigacion:

*

« El disefio de nuevos escenarios de aprendizaje en hiperaulas mejora

la motivacion y favorece el aprendizaje significativo y profundo del
alumnado.

X/ X/
L X4

La coeducacién contribuye a mejorar el rendimiento académico.
La metodologia del aprendizaje colaborativo y la ludificacion

contribuye a mejorar la cohesion del grupo clase y el rendimiento
académico.

Las anteriores lineas de investigacion deberian investigarse siguiendo la
metodologia que se presenta a continuacion:

>

>

4.2.3.

Justificacion que razone la investigacion propuesta donde se
formulen preguntas a resolver.

Objetivos generales y especificos que deben alcanzarse en la
investigacioén educativa propuesta.

Marco tedrico que fundamenta la investigacion.

Disefio de la investigacion donde se defina la hipétesis principal,
posibles hipo6tesis secundarias y se planteen las variables
dependientes, independientes y los indicadores de la
investigacion educativa.

Trabajo de campo en el aula con la muestra objeto de estudio
seleccionada.

Codificacion y tabulaciéon de datos obtenidos en el trabajo de
campo a través de los indicadores planteados.

Analisis e interpretacion de resultados obtenidos con los datos
anteriores.

Conclusiones de la investigacion educativa.

Inquietudes innovadoras y emprendedoras

Con las inquietudes innovadoras y emprendedoras que a continuacion
se detallan, se pone el punto y final al presente Trabajo Fin de Master.
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En un futuro muy a corto plazo en el trabajo actual de esta autora, se
pretende aplicar las metodologias activas, fomentar las competencias clave,
colocar a los estudiantes como protagonistas de su aprendizaje y utilizar las
herramientas digitales que se encuentran en la mochila de viaje asi como
seguir desarrollando las competencias adquiridas en el Master del profesorado
para poder ponerlas en practica cuando llegue finalmente a mi destino: la
docencia de la Formacion Profesional en el sistema educativo.

Asi pues, este es un cuaderno de bitacora inacabado ya que pretende
ser ampliado en un futuro, esperemos cercano, con Mas experiencias como
docente de Formacion Profesional en institutos de educacion secundaria.

El fin de la vida es encontrar la felicidad, lo cual significa encontrarle
interés; la educacion debe ser una preparacion para la vida (Neill, 1974).
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