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Prologo

L.LOS RETOS DE LA ESCUELA ACTUAL: DE LA ENSENANZA AL
APRENDIZAJE

La escuela ya no puede seguir siendo lo que era; el aprendizaje, tampoco. Y es
l6gico que asi sea, pues la sociedad y el mundo del trabajo también son
diferentes a los de hace tan solo unas pocas décadas. Las necesidades de la
sociedad y el trabajo cambian, pero ¢lo hace la escuela y las demas instituciones
educativas de manera que mantengan su funcionalidad? ¢Es su capacidad de
adaptacion e, idealmente, de anticipacién la esperable? A la vista esta la
respuesta, aunque cada uno tendra su propia percepcion.

Cualquier lector interesado en observar los cambios sociales, en particular en lo
que afectan a la educacion, habra ojeado —al menos— los informes sobre la
digitalizacion de la sociedad espafiola!?, o los Horizon Report3, tanto para la
ensefanza universitaria como no universitaria.






https://www.youtube.com/watch?v=UYtbFu8q-ts

Hace pocos meses escribia en mi blog a proposito del largo camino hacia la
innovacion: «Es interesante ver como se avanza en la introduccion de las
escuelas en la sociedad digital, si bien hay datos que revelan
que este camino es largo, complejo y que en un elevado
porcentaje de escuelas no ha llegado casi a iniciarse o se
encuentra en fases iniciales. Algunos problemas son de
infraestructura, como la insuficiencia del ancho de banda, otras
veces quiza de criterio, pues no deja de ser curioso que solo el
8% de las escuelas permitan utilizar el mdvil en las clases
(BYOD); o que en el 25% de los centros la tecnologia esté presente en las clases
solo una vez por semana (es decir, no estd), o que el “aula multimedia” esté
presente en muchos centros (algo del pasado), pero que la tecnologia o los
recursos estén presentes en cada aula solo en el 10% de los centros»*. Estos
datos estaban tomados del informe: «Prepara tu escuela para la sociedad digital.
Claves para sumarse al cambio»>.

Se estan dando pasos decididos, no cabe duda, relevantes ciertamente, pero
insuficientes considerado el sistema educativo en su conjunto. Hay iniciativas,
muchas si se quiere, pero no hay una mentalidad de cambio generalizada. No es
mi intencion en este momento el analizar las causas de esta resistencia al
cambio. Solo sefialo que si no redefinimos el aprendizaje, o mejor autn, si no
determinamos seriamente cuales han de ser los resultados del aprendizaje de los
alumnos en cada materia y edad, lo que denominamos técnicamente estandares
de rendimiento$, el sistema educativo estara un tanto a la deriva. Dicho en
términos sencillos, debemos determinar «qué deben saber y saber hacer los
alumnos» (what they should know and should be able to do). Esta es una
definicion instructiva de lo que es un resultado de aprendizaje; lo podemos
llamar objetivo especifico y no excluye, naturalmente, la dimension del ser que
es integral con el saber y el hacer, pero que no es del caso ahora. Por otra parte,
cuando decimos «saber» no me estoy refiriendo solo al conocimiento, sino a
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cualquier habilidad cognitiva de orden superior, por usar la terminologia mas al
uso alrededor de la taxonomia de Bloom, por ejemplo.

Y ¢por qué es importante definir los resultados? Porque solo definiendo los
resultados estaremos en condiciones de establecer los procesos que nos lleven
idealmente a ellos. Porque exigiran una redefinicion de lo que
se considera un aprendizaje adecuado para los tiempos [=] {
actuales, sobre lo que existen numerosos catalogos accesibles a P
cualquiera en la Red’. Y en esa redefinicion nos encontraremos
con que el aprendizaje por exposicion a un mensaje oral,
exclusiva o principalmente, ya no es sostenible, porque los
alumnos, los estudiantes, tienen ahora que adquirir un
aprendizaje llamado «profundo» (deeper learning), que no supone perder nada
de lo logrado (el saber), pero si supone afadir nuevas habilidades y
competencias. Lo importante ya no es el saber sino lo sabido. Ya no basta con
saber, es preciso saber hacer, comunicar, colaborar, producir...

Como sefiala el Digital Library Task Force (2013)8, en la era actual la
alfabetizacion significa, ademas:

— Poseer la variedad de habilidades cognitivas y técnicas requeridas para
encontrar, comprender, evaluar, crear, y comunicar la informacién digital
en una amplia variedad de formatos.

— Ser capaz de utilizar diversas tecnologias de manera adecuada y eficaz
para buscar y recuperar informacion, interpretar los resultados de
busqueda, y juzgar la calidad de la informacion recuperada.

— Entender las relaciones entre la tecnologia, el aprendizaje permanente, la
intimidad personal y la administracion adecuada de la informacion.

— Utilizar estas habilidades y las tecnologias apropiadas para comunicarse y
colaborar con compafieros, colegas, familiares, y en ocasiones el publico
en general.

— Utilizar estas habilidades para participar activamente en la sociedad civil
y contribuir a una vibrante, informada y comprometida comunidad.

Podriamos sefialar atin otras caracteristicas de la alfabetizacion y el aprendizaje
actual, propio de este siglo que comienza, como las apuntadas a continuacién?®:

— El pensamiento critico, resolucion de problemas, el razonamiento, el


http://www.javiertouron.es/2014/07/aprendizaje-profundo-que-te-suena.html

analisis, la interpretacion, la sintesis de la informacion.

— Habilidades y practicas de investigacion, e interrogacion.

— La creatividad, el arte, la curiosidad, la imaginacién, la innovacion, la
expresion personal.

— La perseverancia, autodireccién, planificacion, autodisciplina,
adaptabilidad e iniciativa.

— Comunicacion oral y escrita, hablar en publico y presentacion, escuchar.

— El liderazgo, trabajo en equipo, la colaboracion, cooperacion, la facilidad
en el uso de los espacios de trabajo virtuales.

— Alfabetizacion en Tecnologia de la informacion y la comunicacion (TIC),
los nuevos medios de Internet, interpretacion y analisis de datos, la
programacion informatica.

— Alfabetizacion civica, ética, y justicia social.

— La educacién financiera y econémica, el espiritu empresarial.

— La conciencia global, alfabetizacion multicultural, humanitarismo.

— El conocimiento cientifico y el razonamiento, el método cientifico.

— El conocimiento ambiental y la conservacion, comprension de
ecosistemas

— La salud y el bienestar de alfabetizacion, incluyendo la nutricion, la dieta,
el ejercicio y la salud publica y la seguridad.

La pregunta es: ;pueden los métodos expositivos, o una tnica metodologia,
basada principalmente en la accién del profesor, favorecer la adquisicion de estas
y otras competencias similares? La pregunta, que es meramente retorica, tiene
una respuesta evidente: no.

Se sefiala con acierto, a mi entender, que los alumnos deben formarse para
resolver problemas que aun no se han planteado, para profesiones que aun no
existen y para desenvolverse con tecnologias que aun no se han inventado. Esto,
¢no impone un serio reto para el sistema educativo, los aprendices y sus
profesores?

Pero volvamos por un instante a lo sefialado mas arriba respecto a que hay que
determinar lo que se debe saber... Esta observacién puede parecer un tanto
pueril pero, a mi juicio, no lo es. A los alumnos hay que ensefiarles (o ayudarles
a aprender) solo lo que todavia no saben!. Esto implica evaluar lo que saben
antes de cada unidad o bloque de aprendizajes. Hacerlo supone encontrarse con
diferencias incluso importantes entre ellos, lo que nos llevara a descubrir lo que



ya sabemos pero con frecuencia desatendemos: que las velocidades de
aprendizaje, la capacidad, la motivacion, los intereses, etc., de los alumnos son
diversos. Y si lo son, de lo que no cabe ninguna duda, la atencion educativa
también debe serlo. Pero ;como si el profesor es el que explica la leccion?

Nos enfrentamos a dos circunstancias que no podemos soslayar por mas tiempo:
las diferencias en la capacidad de aprendizaje de los estudiantes y la diversa
consideracion que hoy tiene el aprendizaje mismo y las dimensiones que lo
definen.

Esto significa que no hay otra solucién que abordar un enfoque de la escuela,
una transformacion de la misma, que devuelva al estudiante, al alumno, el
protagonismo que por la naturaleza de las cosas le corresponde. Una escuela
centrada en el aprendizaje y no en la ensefianza es una escuela que transforma
radicalmente los roles del profesor y del alumno. El primero ya no es un
expositor y transmisor de conocimientos, ni la inica fuente de los mismos, y el
alumno ya no es un sujeto paciente que escucha, anota, memoriza y repite. Esto
exige, como se comprende, un replanteamiento radical de los modos de evaluar y
de las funciones que tradicionalmente se le han asignado a este proceso nuclear
de la ensefianza y el aprendizaje. Hemos de pasar de la evaluacion del
aprendizaje a la evaluacion como aprendizaje. Pero esto no es ahora del caso.

Ante este panorama los profesores se sienten preocupados y, en ocasiones,
desbordados o abrumados, porque no saben como hacerlo. En ocasiones niegan
la necesidad misma de tener que cambiar, que no es mas que un mecanismo de
defensa para no salir de lo que en el mundo empresarial se suele llamar la «zona
de confort».

Los profesores necesitan ayuda. Ser profesor hoy es mas dificil que hace
décadas, y mas importante también, entiendo yo. Ya no solo tienen que saber
mucho de lo que ensefian (primero y principal), también tienen que saber de
pedagogia, de tecnologia y de los conocimientos que resultan de la interseccion
entre estos ambitos!!, que van mas alla de la mera adicién de los mismos.

Y aqui esta este libro para demostrar no solo que es posible el cambio, sino para
ensefiarte céomo hacerlo. Pero no de una manera tedrica (no habria nada de
reprochable en ello), sino de una forma practica, pero bien fundamentada en la
teoria y reflexion pedagogica. De otro modo seria un libro de ocurrencias mas o
menos vistosas.

Este es un libro de gran valor pedagogico y tecnologico porque son los mismos



profesores los que hablan a sus colegas —desde su propia experiencia, desde
quien lo tiene sabido como propio— y les explican cémo es posible hacer lo que
parece imposible. Con un lenguaje directo y sencillo este grupo de profesores
entusiastas, de innovadores inconformistas, ha decidido sacar adelante un
proyecto del maximo interés, pues apoyandose en un enfoque pedagogico
acertado (el flipped classroom) han decidido poner a disposicion de los demas,
con espiritu de servicio y afan de mejora, su conocimiento y experiencia. Han
seleccionado con acierto las mejores aplicaciones que permitan llevar a la
practica lo sefialado mas arriba: hacer del alumno un protagonista de su propio
aprendizaje.

Aqui si cabe decir con propiedad que cada «maestrillo tiene su librillo», pero en
el sentido de que cada profesor te cuenta su experiencia, su modus operandi, que
es sui generis y puede, o no, coincidir con el tuyo, pero no te sera dificil sentirte
inspirado por lo que ellos hacen.

Tampoco quiero sugerir que el libro, por su caracter practico, es un recetario de
procedimientos; mas bien es un conjunto de experiencias vividas en primera
persona, de las que este grupo de profesores ha sabido hacer, no «su librillo»,
sino un libro (y muchos a la vez, por su caracter digital y, por ello, con
componentes hipertextuales que te llevaran a otros mundos del saber) en el que
explican cémo y por qué, cuando y con qué.

Un acertado libro para ayudarte a mejorar en tu tarea diaria, para ayudarte a que
te plantees que educar es darle la mano a lo cambiante sin olvidar lo permanente.
Sabiendo que la tecnologia, en su caracter instrumental, nunca podra suplantar tu
mirada de afecto a tus alumnos, ni el tono de tu voz cuando les animas a seguir
adelante. Precisamente la tecnologia esta aqui para relevarte de las tareas mas
penosas, rutinarias y monotonas, permitiendo que te liberes de ellas e inviertas
mas tiempo en atender a cada alumno singular; para que personalices su
aprendizaje tratando de desarrollar el talento de cada uno, responsabilizandolos
de su propio aprendizaje. Porque como escribi hace poco en el prologo de un
libro dedicado a una profesora muy especial en su jubilacién, «la educacién se
resuelve en un encuentro entre personas».

Te animo a leerlo y, principalmente, a pensarlo y a arriesgarte a poner en practica
nuevas experiencias. Disfrutaras con ello porque veras que tus alumnos quiza
lleguen a decir alguna vez, como me hacia saber hace unos dias una madre de un
nifio de alta capacidad: «Mama, es la primera vez en mi vida que no quiero salir
de una clase».



Solo me queda felicitar a este grupo de profesores que generosamente han puesto
su conocimiento y su tiempo al servicio de la comunidad educativa, coordinados
admirablemente por Antonio J. Calvillo y Déborah Martin, grandes expertos en
el enfoque flipped learning, y agradecerles el honor que me han brindado al
darme la ocasion de escribir este prologo a un libro digital que sera de tanta
utilidad para todos.

Javier Touron

Vicerrector de Innovacion y Desarrollo Educativos
Director de la Escuela UNIR de Formacién de Profesores
en Tecnologia Educativa y Competencias Digitales
Universidad Internacional de La Rioja (UNIR)



Introduccion

Apreciado lector,

Si este libro ha llegado a tus manos, es probable que se deba a que la
transformacion educativa esta llegando cada vez mas lejos y seas de los
profesores comprometidos, con ganas de aprender para valorar las estrategias y
metodologias mas adecuadas para tus alumnos.

Si tus convicciones son «puras» y honestas y estas dispuesto/a a nutrir parte de
tu tiempo y —al menos— a probar nuevos modelos y maneras de enfocar nuestra
profesion... jAqui comienza tu aventura!

En estas paginas encontraras «recetas» y experiencias de quienes, por un motivo
0 por otro, nos embarcamos en esta aventura un poco antes que tu.

Solo hemos pretendido ayudarte en tus decisiones desde la perspectiva de los
que ya lo hemos probado y con la finalidad de que evites nuestros mismos
errores. Y todo ello, de una manera amena, con un lenguaje sencillo, facilmente
comprensible y cercano, con multitud de ejemplos... y jgamificado!

Esta dividido en 5 partes que te ayudaran a entender el fenomeno del Flipped
Learning y a ponerlo en practica en tus clases de manera eficaz. Cada uno de los
capitulos ha sido escrito por compafieros de profesion en activo, bajo la
perspectiva del «especialista» y la credibilidad de su experiencia diaria.

Asi, la primera parte, escrita por Déborah Martin —profesora de la Universidad
Complutense de Madrid y UNIR, autora de multiples articulos de investigacion y
divulgacién sobre la pedagogia activa, fundadora de Pedagogia para el Exito— y
Antonio Jesus Calvillo —profesor de secundaria y doctor con la primera tesis
sobre Flipped Learning en lengua castellana—, te ayudara a entender lo que es el
Flipped Learning, las diferencias con respecto al Flipped Classroom, sus
antecedentes o sus beneficios contrastados con datos objetivos e investigaciones.

La segunda parte esta dedicada a la creacion o curacion del contenido necesario
para la instruccion en casa del alumnado. En €l han participado Domingo Chica
—profe de latin y experto en flipped learning—, Lucia Alvarez —profe de plastica
con amplia experiencia en la edicion de video—, Manoli Fernandez —profesora
de Lengua Castellana y Literatura con experiencia flipped— y Rosa Liarte —



profesora de Geografia e Historia con experiencia flipped y experta en
aplicaciones y dispositivos moviles—.

En la tercera parte, dedicada al tiempo de clase y a las metodologias activas,
podras encontrar técnicas, actividades y recursos, para convertir tus clases en
laboratorios de experimentacion y aprendizaje por parte del alumnado. Ha sido
escrito por especialistas como Manuel Jesis Fernandez —profesor de Geografia
e Historia con una amplia experiencia en flipped—, Fernando Trujillo —profesor
de la Universidad de Granada y parte de Conectal3—, José Luis Redondo —
especialista en aprendizaje cooperativo—, Javier Espinosa —especialista en
gamificacion—, Andrea Giraldez —profesora del instituto Escalae y especialista
en coaching—, Inaki Fernandez —con una experiencia muy practica como
profesor de Biologia en secundaria del Colegio Real Monasterio de Santa
Isabel- y Rosa Liarte, que nos recomendara apps para esta tarea.

En la cuarta parte abordaremos la evaluacion de todo el proceso de ensefianza-
aprendizaje, con especialistas como Victor Martin Navarro —profesor de
Geografia e Historia de Ensefianza Secundaria; actualmente, jefe de Servicio de
Innovacion y Formacién del Profesorado de la Consejeria de Educaciéon y
Universidades de la Region de Murcia—, José Maria Ruiz Palomo —director del
IES Cartima y especialista en ABP y Rubricas—, José Palazon-Herrera —
profesor de la Universidad de Murcia— , Juan Pablo Sanchez —profesor de
matematicas y con experiencia flipped—, Nacho Gallardo —profesor de Lengua
Castellana y Literatura y experiencia en ABP—, Manel Trench i Mola —profesor
de Historia del Arte en secundaria y bachillerato— y Rosa Liarte, con su
aportacion de apps para la evaluacion.

Por ultimo, la quinta parte esta dedicada a la puesta en practica del modelo y la
importancia de la comunidad flipped en las redes como apoyo necesario. Ha sido
escrito por Zoraida Pérez —profesora de musica y asesora de formacion en el
Centro del Profesorado de Jerez de la Frontera y con amplia experiencia TIC en
ABP—, Esther Carrizosa —profesora de la Universidad Pablo de Olavide— y
Antonio Jesus Calvillo.

El recorrido por cada uno de los capitulos te dara una vision general del camino
que deberas recorrer, no solo a través de la lectura sino también de la interaccion
con videos, enlaces, pequefios juegos y codigos QR que aportamos, por si en
algin momento necesitas imprimir parte del texto. Te ofrecemos este proceso
para terminar siendo todo un experto/a en flipped learning. El resto es solo
cuestion de tiempo y de ganas de ponerlo en marcha.



Aqui termina nuestra mision y comienza la tuya, pero no olvides que no estas
solo.

iMucho animo y mucha suerte!



PRIMERA PARTE

Todo sobre el Flipped Learning

Antonio J. Calvillo
caotico27@gmail.com

Déborah Martin R.

info@pedagogiaparaelexito.com
edagogiaparael
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Capitulo 1. ;Queé es el Flipped Learning?

La metodologia conocida como Flipped Classroom (FC) consiste en trasladar
determinados procesos de aprendizaje —las explicaciones y la transmision de
contenidos— a casa, fundamentalmente a través de videos, presentaciones,
audios, lecturas, etc., mientras que el trabajo que se realizaba tradicionalmente
en casa se hace ahora en el aula bajo la supervision del profesorado.

De esta manera, se invierten los modelos tradicionales de ensefanza. El
profesorado deja de impartir clases magistrales, de transmitir conocimientos, y
se convierte ahora, en un guia que ayuda al alumnado en clase, propone
problemas para resolverlos entre todos y todas, realiza actividades grupales con
distintas técnicas de trabajo colaborativo y cooperativo, organiza debates, etc. Y
del alumnado se requiere que vea los videos en casa, lea las lecturas o consulte
los recursos fuera del aula.

Pero el modelo de la FC es mucho mas que la edicion y distribucion de un video:
es un enfoque integral que combina la instruccion directa del alumnado con
métodos constructivistas, la mejora de su comprensién conceptual o el
incremento del compromiso y responsabilidad personal con su propia educacion.

La Flipped Learning Network!'?2 (2014) publico una definicion del término cuya
traduccion seria:

La ensefianza inversa es un enfoque pedagogico en el que la instruccion directa se
desplaza del espacio del aprendizaje en grupo al espacio del aprendizaje individual,
como resultado de ello, el espacio del grupo se transforma en un ambiente de
aprendizaje dindmico e interactivo, en el que el educador guia a los estudiantes
mientras estos aplican los conceptos y se implican creativamente en la materia.(p.

1

En la practica, el profesor, al liberarse del tiempo de clase que
utiliza para la instruccién de su alumnado, puede centrarse en la atencion de las
necesidades individuales de aprendizaje y dar respuesta a la diversidad y a los
distintos ritmos de aprendizaje. Propicia, también, los ambientes colaborativos
de aprendizaje, desarrolla competencias tales como aprender a aprender en el
alumnado, involucra a las familias en todo el proceso de aprendizaje y pone a
disposicion de la comunidad educativa todos los contenidos generados o
facilitados por el profesor para acceder a ellos en cualquier momento y lugar.



En un articulo publicado en The Daily Riff el 21 de junio de 2011 titulado «The
Flipped Classroom: What it is and what it is not», Bergmann, Overmyer y
Wilie!3 escribian sobre lo que es y lo que no es la Flipped Classroom:

La Flipped Classroom NO es:

— Un sin6nimo de videos online.

- Reemplazar al profesor con videos.

—  Un curso online.

—  Estudiantes trabajando sin estructurar.

—  Estudiantes trabajando toda la clase delante de la
pantalla de un ordenador.

—  Estudiantes trabajando de manera aislada.

La Flipped Classroom ES:

— Una manera de incrementar el tiempo de interaccién y el contacto personalizado
entre estudiantes y profesores.

— Un entorno donde los estudiantes toman la responsabilidad de su propio aprendizaje.

—  Un aula donde el profesor no es el centro sino el guia.

— Una mezcla de instruccién directa con aprendizaje constructivista.

— Un aula donde los estudiantes que no pueden asistir debido a una enfermedad o
actividades extraescolares como el atletismo o viajes de estudio, tienen el
conocimiento a su disposicién.

— Una clase donde el contenido estd permanentemente a disposicién para la revisién o
la recuperacion.

— Una clase donde todos los estudiantes estan comprometidos con su estudio.

— Un lugar donde todos los estudiantes pueden conseguir una educacion
personalizada.



Capitulo 2. ;Modelo pedagagico, método o técnica?

No hay nada tan prdctico como una buena teoria.
Kurt Lewin, 1951

Es muy probable que al leer las palabras de Lewin, muchos de vosotros no estéis
del todo de acuerdo. Es mas, muchas veces habréis dicho: «Si, si esto es muy
bonito en la teoria, pero en la practica... el aula es otra cosa».

Nuestro deseo es que, a medida que avancemos en la lectura de este capitulo, no
solo cambiéis de opinion sino que os ayude a enfocar mejor vuestros propositos
educativos y, paralelamente, vuestras practicas. Solo asi, reflexionando sobre los
procesos, podremos decidir a donde queremos llegar y qué medios vamos a
utilizar.

En ocasiones nos encontramos profesores que no dicen seguir una u otra teoria, o
que, por lo menos, no la identifican en sus términos adecuados o sus autores; sin
embargo, la teoria se expresa a través de sus acciones o practicas
educativas. Cuando aceptamos unas creencias como ciertas, estas nos orientan
hacia una direccion a la hora de tomar decisiones y, sobre todo, en la ejecucion
de acciones.

Estas ideas son los modelos tedricos que representan la practica educativa o
como deberia orientarse esa practica. Estas representaciones mentales ilustran al
profesor en el camino y direccion de sus acciones, es decir dan luz a su practica
educativa (Owens y Madrazo, 1976), y los modelos son esas representaciones
conceptuales simbdlicas graficas. Puede ser descriptivo o ilustrativo pero ante
todo util y «practico».

Se trata de conseguir una direccion cientifica del proceso de ensefianza-
aprendizaje.
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Figura 1. ;Qué direccion deseamos tomar? ;Qué sentido tiene la formacion de mis alumnos?

Para ayudarnos un poco mas a clarificar este concepto y siguiendo la propuesta
de César Coll (1984), vamos a hacer hincapié en los propositos que deben estar
siempre presentes antes de iniciar nuestras acciones docentes:
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Figura 2. Preguntas para reflexionar antes de nada.

Estas respuestas, que son nuestras ideas, basadas en teorias lo mas cientificas
posibles, nos llevaran a decidir el modelo educativo que deseamos seguir.

A continuacion detallamos de manera breve los modelos mas importantes:

Modelo Tradicional. Centrado en el profesor. El proposito es un
aprendizaje de conocimientos, que se basa fundamentalmente en el
programa educativo y en la transmisién de conocimiento del profesor al
alumno. Es una transmision vertical y unidireccional.

Modelo Conductual. Centrado en programas de intervencion. Su meta
consiste en la instruccion para un cambio comportamental. Esta muy
centrado en el tipo de programa educativo que se establece como medio
para el aprendizaje.

Modelo Constructivista. Centrado en el alumno. El alumno construye el
conocimiento. Tiene en cuenta los conocimientos previos de los alumnos,
el significado que le da al aprendizaje y el sentido que tenga para €él, con
el fin de favorecer su aprendizaje. No se limita a la transmision del



conocimiento sino que también aborda la formacion. La practica
educativa tiene como meta y como punto de partida el alumno.

Modelo del Desempeiio. Centrado en el desarrollo competencial. Este
modelo se dirige hacia unos resultados —digamos— equiparables a los
estandares de aprendizaje. Sin embargo, recoge principios del modelo
centrado en el alumno, como que este forma parte de su propio proceso
de aprendizaje y la necesidad de incorporar un aprendizaje significativo y
colaborativo.

Tradicional. Centrodo

en el profesor
Conductuol. Centrodo
en ¢l progroma de
imkervencidn.
S Enfnque.-‘mndl:lu
Coanttructivitta,

Centrodo en el olumno

Deiempefio. Centrodo
en cl desairollo
competencial

Figura 3. Interactiva. Modelos educativos seguin las teorias educativas.

Una vez definido nuestro modelo, hacia donde quiero ir o qué propositos deseo
alcanzar, podremos reflexionar sobre las secuencias de acciones que debo
ejecutar. Es como si quisieras llegar a la puerta del sol en Madrid (este es tu
modelo): ahora debes decidir el itinerario (ese es el método) y, por ultimo, el
medio de transporte que quieres utilizar (son las técnicas).
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Figura 4. Metafora visual sobre: modelo, método y técnica.

El método es un medio para lograr un proposito, los objetivos definidos,
utilizado por la didactica para orientar el proceso de ensefianza-aprendizaje
(Vargas, 2009, p. 2). La palabra «método» proviene del latin methodus, que
significa «camino a seguir» o, mejor dicho, «camino seguro para llegar mas
alla».

No existe un unico método ni uno universal. Todo dependera del propdsito que
se desee alcanzar. Nos podremos encontrar con distintos métodos, dependiendo
de:

a) La actividad de los alumnos.

b) La sistematizacién del conocimiento.

c) La organizacion de la materia a impartir.

d) La forma de razonar.
A continuacion te dejamos la clasificacion segun lo mencionado anteriormente.

Puedes interactuar en el mapa e ir abriendo cada nivel progresivamente para una
mayor comprension:
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Figura 5. Interactiva. Métodos segiin materia, actividad, razonamiento y sistematizacion.

Y, por ultimo, las técnicas didacticas son aquellas actividades y acciones que el
profesor planifica y estructura para que tenga lugar el conocimiento y
aprendizaje. En la siguiente imagen os presentamos las técnicas mas frecuentes y
tipicas segun la clasificacion, aunque en ocasiones una técnica puede estar en
dos o tres categorias diferentes:
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Figura 6. Técnicas didacticas.

Una vez definidos los conceptos y segun lo que habéis leido sobre Flipped, antes
de avanzar en la lectura del libro os propongo responder una serie de preguntas
que nos ayudaran a enfocar el concepto y continuar con su
implementacion en el aula... si asi lo deseais. Puedes leer el
codigo QR4 para acceder. Si te pregunta, tu nombre es
Jupiter y tu c6digo de clase es cab921. jjAnimo!!

En conclusion: el conocido término Flipped Classroom es un
Modelo de Clase Invertida que se compone de metodologias
activas, inductivas, globales y que utiliza diferentes técnicas
para el desarrollo del aprendizaje y que representamos en la siguiente imagen:




METODOLOGIAS

Figura 7. Representacion del modelo Flipped Classroom.



Capitulo 3. Flipped Learning vs Flipped Classroom

Ahora que ya sabemos que un modelo es una representacion tedrica que
llevamos a la practica, y que hablamos, por tanto, de un modelo de clase
invertida, vamos a rizar el rizo...

Generalmente se ha denominado la clase invertida como Flipped Classroom. Sin
embargo, el término ha evolucionado y, tanto la Flipped Learning Network como
las nuevas corrientes del modelo que profundizan en su filosofia y puesta en
practica, prefieren el uso del término Flipped Learning, y aunque en EE.UU. el
término lleva unos afios mas, en Espafia se esta comenzando a oir hablar de él.

Si recordamos, en el punto anterior mencionamos la importancia de la
intencionalidad y de los propdésitos de un modelo; en concreto este modelo se
centra en el alumno y en el desarrollo de competencias, es decir en su
aprendizaje.

No basta con que el alumnado vea videos, realice determinadas lecturas o
resuelva determinados problemas o cuestionarios en casa (Flipped Classroom),
si el tiempo de clase no se emplea de la manera adecuada y con la
intencionalidad que promueve el modelo (Flipped Learning). No se trata solo de
cambiar el espacio de la clase expositiva y llevarla al hogar, o que el alumno vea
videos y responda cuestionarios; se trata de que el aula se convierta en un
laboratorio de aprendizaje. Esto lo conseguimos utilizando metodologias activas
y las diferentes técnicas que hemos mencionado anteriormente.

Siguiendo con la definicion del término que hizo The Flipped Learning Network
(2014) y que revisamos en el primer punto de este capitulo, vemos como el
término evoluciona, y la definicion del modelo pasa de ser Flipped Classroom
(clase invertida) a convertirse en Flipped Learning (ensefianza invertida o
inversa) debido a la intencionalidad intrinseca del modelo metodolégico.

Asi, el término Flipped Classroom podria quedarse limitado a la inversion de la
estructura de aula, de los espacios o tiempos, mientras que el término Flipped
Learning comprende, ademas de todo lo anterior, el proposito de adquirir un
aprendizaje profundo y significativo. Es decir, es posible implantar un modelo
de Flipped Classroom (FC) sin llegar a producirse la Flipped Learning (FL a
partir de ahora).
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Figura 8. Flipped Learning Vs. Flipped Classroom.

También somos conscientes de lo novedoso de la denominacion terminologica y
de la fama que ha adquirido el término Flipped Classroom en circulos educativos
en los ultimos tiempos. Asi, es frecuente encontrar el término FC referido a lo
que ahora se entiende como FL y que ambos términos lleguen a emplearse como
sinonimos para referirse al modelo metodolégico, cuando no es lo correcto, al
menos desde que se hizo publica la nueva definicion.

Y ahora que conoces la diferencia, ¢con cual te quedas?



Capitulo 4. Antecedentes del Flipped Learning

Son muchos los métodos —con otros nombres y modelos parecidos— que han
originado lo que Aarom Sams y Jonathan Bergmann llamaron FC en el afio
2007. En ocasiones, incluso, podemos llegar a leer que fueron ellos los creadores
de este modelo cuando, como veremos, no es correcto.

En el afio 1982 J. Wesley Baker tuvo una «visién» en la que se podrian usar
elementos electronicos capaces de sustituir determinados campos de nuestra
memoria (Baker, 2000). Asi, en su famosa conferencia de Florida publicada en el
afio 2000 establecio el modelo de la FL. que llevaba empleando desde 1995 —y
que habia explicado en otras conferencias anteriores, entre 1996 y 1998— con la
implantacion de un Learning Management System (LMS) muy basico en el que
incluy6 sus presentaciones de las conferencias y las clases que impartia para
tenerlas accesibles desde Internet en sus clases ordinarias. Se dio cuenta de que
su alumnado podia acceder a dichas notas y presentaciones en cualquier otro
momento (no en clase) y centr6 sus clases en plantearles trabajos aplicados,
observar sus progresos, responder sus dudas y hacerles sugerencias (Johnson y
Renner, 2012, pp. 3-4).

Ya en los afios noventa, Eric Mazur, un fisico en la Universidad de Harvard,
habia empezado a usar un método parecido, al que llamé peer Instruction
(Berrett, 2012; Mazur, 1996), donde utilizaba tecnologia asistida para obtener
respuestas de su alumnado y maximizar el tiempo con el profesor en clase para
desarrollar habilidades en lugar de tomar apuntes o recordar hechos.

Aproximadamente a la vez que Baker, Lage, Plate y Treglia (2000) disefiaron e
implantaron un modelo parecido que llamaron The Inverted Classroom que
consistia en visualizar conferencias antes de clase y dedicar el tiempo de las
sesiones con su alumnado a resolver dudas y trabajar en pequefios grupos. La
aplicacion de su modelo se hizo en cinco secciones de un curso de Economia de
la Universidad de Miami.

Strayer (2007) comenz6 estudiando los efectos de la classroom flip en 2001 con
sus estudiantes de matematicas y estadistica, en dos clases diferentes (una
tradicional y otra con el modelo FL). Sus estudios resaltaban la innovacion y
cooperacion que percibia su alumnado con el nuevo modelo y la importancia de
la coordinacion de las actividades fuera y dentro de clase.



Day y Foley (2006) realizaron un estudio en el que atendian a dos clases
distintas de postgraduados: la primera era impartida de manera tradicional, y la
segunda recibia la instruccion a través de la web y fuera del horario de clase. Sus
conclusiones decian que la metodologia FL incrementaba los logros de los
estudiantes, resultando con mejores calificaciones en todas las tareas y examenes
y al finalizar el curso. También los estudiantes reconocian que estudiaban mas
que con el método tradicional y que habian conseguido tener mejores actitudes.
El estudio lo concluian haciendo referencia a que no encontraban razones para
pensar que sus resultados no pudieran ser similares en otros contextos y en otros
niveles educativos.

Pero realmente los autores que han popularizado el concepto han sido los
profesores Aaron Sams y Jonathan Bergmann del instituto Woodland Park de
Colorado (EE.UU.). En el afio 2007 descubrieron y usaron un software capaz de
convertir cualquier presentacion de PowerPoint's a videos, y decidieron
publicarlos en Internet para aquellos estudiantes que no podian asistir a sus
clases con regularidad o habian faltado por cualquier motivo puntual y por la
necesidad de no tener que repetir las mismas explicaciones cuando los
estudiantes se incorporaban dias mas tarde. Poco a poco, las lecciones en video
se fueron ampliando y ellos comenzaron a formar a otros docentes que
empezaron a usar sus lecciones para la instruccién de su alumnado fuera del
horario de clase.

En el 2008 Bergmann y Sams (2009) ampliaron sus videopresentaciones y
empezaron a grabar videos de sus clases de quimica para aquellos alumnos y
alumnas que no habian podido asistir de manera presencial y los pusieron a
disposicion en Internet mediante vodcast'é. Sus estudiantes podian ver sus videos
antes de clase mientras que las clases presenciales se empleaban para hacer
experimentos y practicas a la vez que los profesores paseaban por el aula viendo
los progresos de su alumnado y resolviendo las dudas que surgian.

Por ultimo, la gran contribucion multimedia a este modelo metodol6gico y otros,
la ha supuesto la Khan Academy!” con millones de suscriptores en sus canales de
Youtube y con un repositorio online de miles de videos y lecciones de
matematicas, biologia, quimica, fisica, finanzas o historia, que permite aprender
de manera autonoma y donde podemos ver nuestro propio progreso o el de
nuestros estudiantes (Tucker, 2012).

Desde ese momento hasta nuestros dias, son muchos los profesionales que de
manera permanente o esporadica han aplicado este modelo en sus clases y



actualmente The Flipped Learning Network cuenta con unos 25.000
profesionales de todas las areas y niveles que aplican la metodologia FL en sus
clases y que comparten sus experiencias en la Red.



Capitulo 5. Beneficios del Flipped Learning. Datos e
investigaciones

Los datos rigurosos sobre el modelo FL, tanto cualitativos como
cuantitativos, son limitados, pero hay una gran cantidad de investigacion que
apoya la eficacia de los elementos clave del modelo con respecto a las
estrategias de enseflanza que conducen a que los estudiantes se involucren mas
en su aprendizaje.

La investigacion sobre el modelo FL, por lo general, consiste en informes del
profesorado sobre el rendimiento de sus estudiantes una vez implantado el
modelo, las descripciones de como lo han conseguido, las cifras y porcentajes de
finalizacion del curso, su repercusion sobre acciones disciplinarias y las
encuestas de medicion de una serie de resultados en torno a las figuras del
docente, el estudiante y las familias o los cambios de actitud.

En general, todos los estudios resaltan varios aspectos que vamos a ver de
manera pormenorizada:

e El alumnado obtiene mayores logros.
e Hay una mayor participacion de los estudiantes.

Se produce una mejora de las actitudes hacia el aprendizaje y la
enseflanza en general (escuela, profesorado, etc.).

Genera una mayor satisfaccion del profesorado implicado en el
modelo.

Produce una mayor interaccion del profesorado con los
estudiantes.

Toto y Nguyen (2009) examinaron los resultados del modelo FL llevado a cabo
en un curso de Ingenieria Industrial. El propoésito del estudio, era investigar
sobre la percepcion que los estudiantes tenian sobre este modelo metodologico.
Querian conocer si el alumnado entendia mejor los conceptos del curso mediante
los videos. Los resultados fueron muy interesantes. Consideraron que el tiempo
optimo de los videos debia establecerse en un maximo de 30 minutos de
duracion. Llegaron a concluir que con los videos los estudiantes podian
distraerse con mayor facilidad, pero, por el contrario, valoraban muy



positivamente el tiempo que se ganaba en las clases para la resolucion de dudas
y el trabajo practico de resolucion de problemas con el profesorado presente en
el aula. Ellos concluyeron que el modelo FL era efectivo para el aprendizaje si al
menos era implementado en las clases en un 25% total del tiempo.

Marcey y Brint (2011) estudiaron un modelo FL en la Universidad Luterana de
California con dos grupos paralelos de Introduccién a la Biologia: uno
conducido de manera tradicional y el segundo con el modelo FL. Ambos
recibieron los mismos contenidos (aunque de manera distinta) y las mismas
tareas y realizaron los mismos cuestionarios y el mismo examen. La clase con el
modelo FL obtuvo unos resultados considerablemente mejores tanto en los
cuestionarios como en el examen final.

En marzo de 2012 Lisa W. Johnson y Jeremy D. Renner (2012) realizaron una
disertacion en la Universidad de Louisville (Kentucky) sobre los efectos del
modelo FL en un curso de Aplicaciones Informaticas en el que estudiaron las
percepciones de los estudiantes y del profesorado, asi como los logros de los
estudiantes, los defectos del modelo y sus beneficios. Ellos encontraron que
igual de importante que el modelo es la comprension del estudiante sobre lo que
se pretende de él, asi como su preparacién previa para lograr los objetivos
propuestos para que no fuera un fracaso. Debido a como se habia implantado (no
habia habido ningun trabajo previo con los estudiantes, no sabian trabajar de
manera colaborativa, etc.) no encontraron diferencias significativas entre los test
previos y posteriores de las unidades propuestas con y sin el modelo FL.

En enero de 2013 Graham Brent Johnson (2013) realizé un estudio sobre la
percepcion del alumnado sobre el modelo FL para la Universidad British
Columbia (Okanagan, Canada) con su alumnado de matematicas. Las lecciones
eran grabadas en video y su visualizacion no se hacia en casa, sino que se
permitia que el alumnado se reservase un tiempo de clase para su visionado. Su
estudio demostraba que los estudiantes que habian experimentado el modelo FL
disfrutaban mas en clase (93%) y preferian ver los videos (85%), frente a la clase
magistral tradicional. Ademas, se sentian mejor con su propio aprendizaje, habia
incrementado su motivacién (97%) y sus conocimientos de matematicas (94%).
Por ultimo, los estudiantes consideraron que el modelo debia ser mejorado en
cuanto a la inclusion de mayor interactividad, mejor sonido y mas ejemplos en
los videos empleados, indices o glosarios.

En este mismo afio Joseph Chipps (2013) complet6 su tesis sobre la eficacia del
modelo FL. con dos grupos de la materia de Calculo en Granada Hills Charter



High School (California). El grupo experimental recibia su instruccion a través
de videos online!8 y las horas de clase se dedicaban a la resoluciéon de problemas
en pequefios grupos. Al finalizar el semestre en el que se implanto el modelo, los
resultados de la clase experimental fueron significativamente mejores y 31 de 33
estudiantes preferian el nuevo modelo frente a la clase tradicional porque
reciblan mas y mejor atencién en clase y podian hacer preguntas a sus
compafieros y al profesor, les proporcionaba mayor independencia en su estudio,
tenian menos trabajo para casa y porque consideraban el trabajo en clase mas
interactivo e incrementaba su interés (pp. 46-47).

En marzo de 2013 Kelly Walsh (10/03/2013), en su blog EmergingEdTech,
ofrecia una serie de resultados sobre tres experiencias en universidades
norteamericanas.

El primero de los estudios se referia a la Universidad estatal de San José, donde
se pretendia incrementar el rendimiento de los estudiantes de un curso
particularmente dificil en la materia de Ingenieria Electrénica y Circuitos con un
porcentaje de éxito inferior al 40%!!. Papadopoulos y Roman (2010)
establecieron dos grupos: uno de ellos, de 85 estudiantes, veian videos
elaborados por el MIT2, fuera del tiempo de clase y dedicaban esas 2 horas a la
semana a discusiones y a la profundizacién en el contenido de la materia
estudiada; el otro grupo, de similares caracteristicas, seguia un planteamiento
metodolégico convencional. En un primer test previo, los resultados de los dos
grupos fueron analogos (18,3% frente a 17,1%), pero en el test realizado al
finalizar la implantacion del modelo FL los resultados mostraron una
superioridad por parte de los estudiantes del grupo experimental con una media
de 10-11 puntos superior a la del grupo convencional.

Otro estudio sobre el modelo fue llevado a cabo en un curso de Fisica en la
Universidad de Vanderbilt?!. Se compararon dos grupos, con un gran numero de
estudiantes en cada uno de ellos. Las primeras 11 semanas, los dos grupos fueron
instruidos con métodos interactivos. A partir de la semana 12, uno de los grupos
recibio el material antes de clase en el que se incluian pequefias lecciones y
examenes breves, de manera que el tiempo de clase se podia dedicar a la
discusion, a la resolucion de problemas, etc. El otro grupo debia leer los mismos
textos y realizar las mismas evaluaciones pero sin prestar atencion a la
realizacion de ejercicios o actividades durante la clase. Los resultados de un test
de opcién multiple, después de una semana de invertir la ensefianza, arrojaron
que la media del grupo de control estaba en un 41% y en un 71% para el grupo



experimental. Ademas, la implicacion de los estudiantes crecio desde un 45% a
un 85% en el grupo experimental, pero no cambio en el de control.

El tercer estudio referido por Walsh es una tesis doctoral sobre el rendimiento de
los estudiantes y el estrés en clase, realizada por Cara A. Marlowe (2012) en la
Universidad Estatal de Montana. Durante el segundo semestre de su ultimo afio,
los estudiantes observaron videoconferencias fuera del horario de clase y las
tareas fueron realizadas durante la misma. Los estudiantes manifestaron tener
menor estrés en este tipo de clases comparado con otras clases tradicionales. Las
puntuaciones en los tests difirieron significativamente entre un semestre y otro,
observandose, en la mayoria de los estudiantes, un incremento medio de tres
puntos por semestre.

También en 2013 la red Flipped Learning Network publicaba su particular
Review sobre FL de la mano de Noora Hamdan, Patrick E. McKnight, Katherin
McKnight y Kari M. Arfstrom (2013), donde se hacia un recorrido por lo que
supone el modelo de FL, su definicion, los cuatro pilares de FLIP que ya vimos
con anterioridad, algunos casos de éxito en distintas etapas educativas (Primaria,
Secundaria?? y Universidad?3), las percepciones que tienen de modelo tanto el
profesorado como la Administracion y las familias, las principales
preocupaciones del modelo, asi como algunas conclusiones interesantes.

Sirvan como ejemplo los resultados obtenidos en la Universidad del Estado de
California (Los Angeles) en 2008, donde se invirti6 un curso de Ingenieria
Digital para incrementar las oportunidades de usar proyectos basados en el
aprendizaje colaborativo. Warter-Perez y Dong (2012) encontraron que el 70%
de los estudiantes comentaron que las clases eran mas interactivas, que habian
adquirido mayores competencias y que el modelo FL habia hecho que
aprendieran los contenidos mejor.

Con respecto a la percepcion del profesorado, el estudio muestra una encuesta
online realizada en 2012 a 450 docentes americanos, que habian implantado el
modelo FL en sus aulas. El 66% del profesorado contestaba que su alumnado
mejoraba en los test después de implantar el modelo y el 80% creia que la
actitud de sus estudiantes también mejoraba. El 88% del profesorado opinaba
que su satisfaccion en el trabajo habia mejorado y el 46%, que habia mejorado
muy significativamente (ClassroomWindow & The Flipped Learning Network,
2012).

En el mismo estudio también se recogen los datos de PBS y Grunwald
Associates (2010) sobre 1401 docentes que imparten clase en pre-K-12 y los



recogidos por Driscoll (2012) en la Universidad de Columbia con datos igual de
elocuentes que los de la Figura 9.
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Figura 8. Imagen que muestra los resultados de la encuesta online a 450 docentes que utilizaban el
modelo FL en sus aulas en Estados Unidos y que fue realizada por ClassroomWindow y The Flipped
Learning Network.

Siguiendo con los estudios mas recientes, en abril de 2014 se hizo publico el
estudio realizado en otofio de 2013 por The Flipped Learning Network junto con
la organizacion sin animo de lucro Proyect Tomorrow?* (2014). En el estudio
habian participado un total 403.000 encuestados entre estudiantes de 4 a 16 afios,
profesorado, familias y equipos directivos de diferentes centros educativos de
Estados Unidos. En €l se expresan los porcentajes del profesorado que esta
utilizado el modelo en sus clases, el tipo de material que utiliza, la pertinencia de
formacion para los docentes noveles en este modelo metodolégico y en la
elaboracion de videos y material multimedia e interactivo para la formacion de
los estudiantes o la percepcién de los estudiantes de las mejoras que producen la
enseflanza inversa y el uso de la tecnologia en su educacion. El estudio deja
claro que el modelo FL esta ganando interés entre el profesorado por los logros
que puede producir en el alumnado y la eficacia que produce en el profesorado
desde el punto de vista de los directivos de los centros educativos.

En el pasado mayo de 2014, The Flipped Classroom Network y Sophia? (2014)
publicaron la ultima encuesta de la que tenemos noticia, realizada a 2.358
docentes con un cuestionario online de 36 preguntas?6. Los resultados han sido
comparados con una encuesta similar realizada en el 2012. Algunas de las
cuestiones mas interesantes son el aumento en el conocimiento del modelo por
parte del profesorado (del 46% en 2012 al 96% en 2014), los profesionales que
lo habian puesto en practica (del 48% en 2012 al 78% en 2014), el cambio
producido en los estudiantes (88% de los docentes en 2014 atestiguaban esta
idea), los beneficios para los estudiantes con necesidades especiales (71% en
2014) o el incremento en el interés por poner en practica el modelo (el 89% de
los docentes encuestados que no lo estaban poniendo en practica).

Por ultimo, en Espafia, en diciembre de 2014, Antonio J. Calvillo (2014)
defendio la primera tesis doctoral, bajo el prisma de la investigacion-accion, con
la aplicacion del modelo FL en un aula de musica de secundaria y con unos
resultados espectaculares.

En definitiva, y hecha la revision de la literatura, el modelo FL no es la panacea.
Dependera de cada caso, de como se implante el modelo y de cémo
aprovechemos sus ventajas adaptandolas a nuestro contexto y a nuestras aulas de
manera personalizada. Pero si que podemos considerarlo como el puente que nos



ayude a conseguir una mayor motivacion en el alumnado, nos permita atender de
manera mas efectiva las necesidades individuales de cada estudiante, aumente su
participacion activa en clase, mejore su actitud hacia la ensefianza en general y
su propio aprendizaje en particular, los haga mas responsables y les dé las
competencias necesarias para su vida futura.

Son dos los caminos que puedes tomar a partir de aqui. ;Seguiras haciendo lo
mismo que hasta ahora y obteniendo unos resultados similares? O, por el
contrario, sdaras el salto y le daras una oportunidad al Flipped?

La primera postura es la mas comoda, aunque no hay justificacion posible, no lo
intentes. Cierra este libro que nada puede aportarte y continda con lo que estabas
haciendo.

El segundo camino te llevara a salir de tu zona de confort, a repensar nuestra
profesion, a plantearte el papel que debes desempefiar dentro del aula y a volver
a planificar todo el trabajo que venias haciendo hasta ahora. Es un camino duro,
no te lo negamos, pero ;merece la pena emprenderlo? Los resultados te dicen
que si y los que lo hemos probado o implantado también te confirmamos que
merece la pena —por ti y por tu alumnado—. Pero, cuidado, puede que sea un
camino de no retorno. ;Te atreves?



Capitulo 6. Plan didactico global

Hasta ahora hemos presentado brevemente en qué consiste el modelo flipped
learning, sus propositos, su origen y algunos de los cambios que introduce. El
mas caracteristico es la extraccion de las clases expositivas que las lleva al hogar
mediante la visualizacién de videos, mientras que durante clase el modelo se
centra en el alumno y se experimenta mediante la realizacion de diferentes
técnicas (proyectos, A. colaborativo, Resolucion de problemas, estudio de casos,
etc.) un verdadero laboratorio de aprendizaje.

Esta transformacion solo se puede llevar a cabo si
previamente existe una planificacion. Todo profesional
requiere de un plan de ejecucion: un arquitecto, un ingeniero,
un abogado, etc., independientemente de que a medida que
avancemos en el proceso y sea necesario ser flexible y
modificarlo.

La junta de gobierno y lideres de la Red (Flipped Learning Network- FLN)
publicaba en 2014 en su pagina web http:/flippedlearning.org/domain/46 no
solo la definicion sino los pilares basicos. No nos centraremos en desarrollarlos
pero si los nombraremos, porque es necesario tenerlos presentes:

e Ambiente flexible: el modelo flipped learning permite ofrecer
diferentes técnicas y organiza los espacios de manera flexible que se
adapta a los diferentes estilos de aprendizaje. El profesor ademas va
adaptando al ritmo y necesidades de los alumnos cada actividad.

¢ Cultura de aprendizaje: la relacion e interaccion que se produce en
el aula es de aprendizaje, empezando por el profesor. El docente es el
primero que aprendera de su profesion y de su materia, por tanto, la
clase debe impregnarse de un ambiente enriquecido para el
aprendizaje.

e Contenido dirigido o intencional: uno de los aspectos
fundamentales a la hora de realizar la planificacién, es revisar los
contenidos y seleccionar aquellos mas relevantes. Es necesario
reorganizar los contenidos.

e Educador facilitador: recogemos de nuevo la figura de guia y


http://flippedlearning.org/domain/46

facilitador del movimiento de la escuela nueva, que se centraba en el
alumno y en su aprendizaje, siendo el educador un apoyo, al servicio
de su aprendizaje.

Ambiente
Flexible

Cultura de
Aprendizaje

Contenido Educadores
Intencional cies v Profesionales

Flipped Learning

Figura 9. Los pilares segiin la Flipped Learning Network.

El modelo Flipped Learning exige un mayor grado de planificacion, un
desarrollo estructurado y una evaluacion continua y formativa. Pero no os
asustéis, esto es como aprender a conducir, al principio estas pendiente de todo,
y luego esta automatizado. Os ofrecemos unas breves pinceladas de las fases
para una adecuada programacion que si seguis no os resultara complicado. Nos
hemos basado en las fases que plantearon Sams y Bergman (2012), aunque os
resultara conocido si estais familiarizados con el Mastery Learning.



Objetivos

+ Redacta los objetivos siempre én términos de dominio. Estos son los estandanes de aprendizaje, pi
relacidnaloscon la taxonemia de Bloom,

Contenidos

= Reorganiza y selecciona muy bien loscontenidosde la materia y ponlos al servicio de los abjpetivas
REAS y procura “curar” los contenidos como te explicaremaos mads adelante,

C iy S

= Organiza el thempo, los horarios y las seslones entre las fases previa, duranie y despeds de La sesid
Pe: videos, vextos, actividades de aula, reflexiones posterniones, ete.

Técnicas

= Selecciona las thonicas (brainstorming, dindmicas, provectos, preblemas, retes, Wiebguest, etc.] qu
al alisming s conseguir las obigetias.

Recursos

5

= Reflexiona sobre los materiales o distribucion del aula que precisas para cada sesicn [libros, textos
tablets, mesas, herramientas TICs, #tc.)

Competencias
= indica las competendias gue los alumnos estan desarecdlando con las diferentes actividades,

= Realizauna evaluacidn formatia constante. Revisa que el aprendizaje del alumnado se estd prodis
Incargoera taress de evaluacidn del dominieyutiliza hercamient digitales que recajan informacid
ripida y automidtica, con la finalidad de revisar tu planificacidn

Figura 10. Fases para programar una Flipped Learning class.

Por nuestra experiencia, podemos asegurar que la organizacién de las actividades
de aula es fundamental para llegar al modelo Flipped Learning; si no, nos
quedaremos en el paso anterior: Flipped Classroom. Pero no solo eso: los
alumnos agradecen y sienten que mejora su aprendizaje si las actividades de aula
que propongas estan relacionadas con el tema a trabajar, acciones donde
experimenten «transferir a la practica» lo que han aprendido de manera teorica
en los videos previos.

Para la planificacion no es necesario redactar folios y folios de programacion. Si
te resulta mas sencillo hacer tablas, mejor. Un ejemplo puede ser:

Tabla 1. Elementos de una programacion competencial.

Reconocer y explicar las concepciones estéticas y las caracteristicas esenciales del arte griego y del arte romano, relaciondndolos con sus respectivos

A S
OBJETIVOS contextos historicos y culturales.

Crear una infografia

B Realizar y exponer, individualmente o en grupo, trabajos de investigacion, utilizando tanto medios tradicionales como las nuevas tecnologias.




COMPETENCIAS

CONTENIDOS

CL; CD; SIE; AA...

SESIONES

TECNICAS

RECURSOS

EVALUACION

Libro X, pp. 13-20

www.historiadelarte.com

Tema 4 del libro.
‘Webs: www.historiadelarte.com

www.artehistoria.net

2
5
Brainstorming

Talleres
Proyecto

Herramientas Tics para crear infografia.

Ordenador o Tablet

Libros, webs, herramienta de apoyo para exposicion.

Proyector.

Estandar: Compara el arte griego y romano
Tarea: infografia.
Instrumento de evaluacién: Ribrica

Tipo de evaluacién: heteroevaluacién (del profesor)

Estandares:
Explica las caracteristicas esenciales del arte griego y su evolucién en el tiempo a partir de fuentes histéricas o historiograficas
1.9. Compara el templo y el teatro romanos con los respectivos griegos. 1.10. Explica los rasgos principales de la ciudad romana a partir de fuentes

histéricas o historiograficas. 1.11. Especifica las innovaciones de la escultura romana en relacién con la griega. 1.12. Describe las caracteristicas generales
de los mosaicos y la pintura en Roma a partir de una fuente histérica o historiografica

Tarea: Exposicién de resultados.
Instrumento de evaluacién: Rubrica y lista de control

Tipo de evaluacion: coevaluacion (evaluacién de pares)

Mas adelante se detallaran aspectos de cada apartado. Lo importante ahora es
tener una idea global. Poco a poco podras ir concretando los detalles; no
obstante, os recomendamos ver este video sobre la propuesta de disefio de
Robert Gagné, algo que mas adelante nos ayudara a tener mas claro algunos
elementos a considerar en nuestra programacion.



http://www.historiadelarte.com
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https://www.youtube.com/watch?v=0eqd409Rpxk



https://www.youtube.com/watch?v=oeqd409Rpxk

Capitulo 7. ;Queé implica dar el primer paso?

Si contintas leyendo este libro es porque sientes la necesidad de introducir un
cambio en tu aula. Es probable que sientas que tus alumnos necesitan estimulos
que les motiven y que desean aprender de otras maneras. Por otro lado, tu
también estas experimentando una transformacion. Tienes ganas de aprender y
mejorar tu practica. Solo tu metivacion por aprender es ya un primer paso, y
sera la base de la cultura que deberas implementar en el aula posteriormente.

Es probable que estés desorientado. Es la sensacion de ansiedad ante la
incertidumbre. Se ira calmando a medida que vayas avanzando con la lectura y
te vayas generando nuevas preguntas. Tu seguridad es importante; por eso, te
recomendamos que implementes segun creas en lo que haces. No hablamos de
hacerlo bien o mal, sino tu seguridad. La equivocacion es parte del aprendizaje,
del tuyo y de tus alumnos. Concédete el privilegio de errar: errare humanum
est.

Tal vez creas que las nuevas tecnologias y TICs no son tu fuerte. No importa,
poquito a poco iras aprendiendo y descubriras que algunas son faciles de
manejar, sobre todo te ayudaran a crear y colaborar. De las que se describen en el
libro prueba aquellas que encajan contigo, con tu estilo personal, etc.

En el aula, deberas considerar el ruido como parte del aprendizaje. Tus alumnos
estan dialogando, compartiendo, creando, debatiendo. Esto les permite
desarrollar competencias y tipos de pensamiento diferente. Sé tolerante y firme
a la vez.

una mayor interaccion con tus alumnos y con sus familias.
Poco a poco iras sintiendo que trabajas en equipo con muchas
de ellas.

Y ten por seguro que no estas solo. En la webgrafia del

capitulo final descubriras redes para estar en contacto y la comunidad de Google
«Flipped Classroom», donde podras compartir inquietudes, recursos, sugerencias
e ideas nuevas, asi como compartir proyectos con otros compafieros.

Se te abre un nuevo mundo de posibilidades; una vez que lo experimentes, no
querras volver atras.


https://plus.google.com/u/0/communities/109884545472617380981




Figura 11. Esfuerzo 2 x



Metodolégico. Fuente: Martin R. y Niifiez, 2015.



Aprendizaje= Cambio



SEGUNDA PARTE

Creacion y curacion de contenidos



Introduccion

Llegados a este punto, ahora que tenemos una idea mas definida de lo que es el
modelo Flipped Learning y hemos identificado los estandares de aprendizaje de
nuestra materia, las competencias y las actividades, debemos ir reparando en el
contenido.

Podemos seleccionar material que ya esté creado o bien crear nuestro propio
contenido. De cualquier manera sera con el que realizaremos la instruccion del
alumnado en casa y el que utilizaremos en clase.

En un primer momento, debemos decidir como queremos presentar la
informacién a nuestro alumnado (en forma de video, de presentacién, de
lectura...) y encontrar la herramienta mas apropiada o con la que nos sintamos
mas comodos a la hora de preparar el material para su instruccion en casa.

Tampoco es necesario crear todo el material, aunque los estudios confirman que
el alumnado agradece un material creado especificamente para ellos y adaptado a
sus necesidades concretas, podemos aprovechar material localizado en Internet
por otros compafieros o alglin otro propio que ya tengamos, para usarlo.

Para ello son muy utiles las herramientas que convierten presentaciones en
videos a los que podemos afiadir un audio (grabado con cualquier aplicacion o
con nuestro dispositivo maévil) para convertirlo en un video.

Por otro lado, también podemos usar un programa capaz de grabar en video la
pantalla de nuestro ordenador y nuestra propia voz a la vez que estamos
trabajando.

Por ultimo, cada vez son mas las aplicaciones que nos permiten insertar
preguntas dentro de un video, de tal manera que seremos capaces de centrar la
atencion del alumnado en determinados momentos del visionado y recibir un
feedback de su progreso.

Tampoco debemos olvidar que la instruccion en casa debe ser «introductoria» y
«eficiente» para que el alumnado esté preparado para llevarla a la practica en
clase. Es decir, piensa en que el material que les facilites para casa sea ameno, de
extension reducida (se recomienda que los videos no tengan mas de 10 minutos
de duracion, puesto que el alumnado no seria capaz de mantener la
concentracion) y que su comprension no les suponga demasiado tiempo.



Todo el material que facilites debe servir para asentar las bases de lo que luego,
en clase, deben llevar a la practica. Por ejemplo, si en clase vamos a realizar una
maqueta con madera, el video que mandemos para casa debe contener los
rudimentos basicos del trabajo con madera: herramientas, medicion, tipos de
corte, lijado, montaje... También es mejor dividir los contenidos en mas videos
cortos que concentrarlos todos en uno mas largo y asi poder distribuirlos en el
tiempo a la vez que avanza la practica en clase.

Es necesario que nos convirtamos en buenos «seleccionadores» de material (o
curadores de contenido), dado que nos puede ayudar a nosotros mismos a crear
nuestro propio contenido, o bien podremos usarlo en el aula como apoyo al
material principal.

Internet es una fuente inagotable de informacion y son miles las paginas web y
las referencias que debemos manejar casi a diario. Seguramente, ya habras
empezado a filtrar toda esa informacion y tendras alguna manera de almacenarla
para recuperarla posteriormente, para ordenarla y categorizarla o para
compartirla.

Pero ;conoces las aplicaciones y herramientas que pueden facilitarte la tarea de
la curacion de contenido? Con la ayuda de estos programas, podremos crear
listas de tematicas concretas y seleccionar el material mas relevante para
nosotros y para nuestro alumnado.

Este capitulo procura facilitar esta tarea, tanto la creacion de videos, como la
curacion de contenidos, y ademas, lo acompafiamos con nombres de aplicaciones
y herramientas que pueden resultar muy utiles para esta tarea.

Léelo con detenimiento, aprovecha lo que consideres oportuno y aprende. No te
dejes abrumar por la cantidad de informacién y piensa en la finalidad de la
misma: la creacion y curacion de contenido para la instruccion en casa del
alumnado y su puesta en practica en clase.

Poco a poco decidiras qué haras, como lo haras y qué herramientas utilizaras,
pero estas decisiones se toman segtin los pasos que vayas dando.

Caminante, son tus huellas
el camino y nada mds;
Caminante, no hay camino,
se hace camino al andar.

(Antonio Machado)



Capitulo 1. Curacion de contenidos

Domingo Chica Pardo
domingochica@icloud.com

Nuestro PLE (Personal Learning Environment), junto con la curaciéon de
contenidos, pueden ser elementos cruciales sobre los que se sostengan otros
como el disefio, las herramientas o la evaluacion anteriores. La razén es que
necesitamos cribar la ingente cantidad de informacion presente en la Red para
que nuestros recursos, fuentes, herramientas, etc., sean aquellos que realmente
vayamos a utilizar y, en consecuencia, hacerlos personales.

El término «curacién» tiene su origen en el latin curo, que significa «cuidar» o
«preocuparse». Sin embargo, su uso ha sido exclusivo en el mundo del arte como
un proceso alternativo de creacion, pero ya se encuentra
instalado en educacion y formacién. Y ha venido para
quedarse. Ya en 2009 Rohit Bhargava?” (QR1) public6 un
manifiesto en el que ya adelant6 el término «content
curator» (curador de contenidos) para aquella persona que
supiese gestionar la enorme cantidad de informacion
presente en la Red en forma de videos subidos a Internet,
blogs, publicaciones, tuits o0 mensajes de diversa tematica.
Es entonces cuando nos empezamos a preguntar qué
haremos con tanta informacion y qué herramientas o procesos usaremos para
gestionarla. Y esa es precisamente la finalidad del PLE; la
creacion de un ecosistema personal de aprendizaje que estara
vivo e ira creciendo paralelamente a nuestra formacion
continua docente. Esa es la razon por la que la presencia de
un entorno personal de aprendizaje es tan importante en
educacion hoy en dia; no solo para los estudiantes, sino
también para los docentes. Podemos configurar nuestro PLE
teniendo en cuenta la siguiente secuencia propuesta por
David Alvarez?s (2015) (QR2):

A. Competencia de uso de las TIC: equipos, dispositivos, calidad de
conexion a la Red...



B. Transformacion personal de las TIC: cambio de
perspectiva en el uso de las herramientas online.

C. El marco de competencia digital docente:
informacién, comunicacién, creacion de contenidos,
seguridad y resolucion de conflictos para hacer de
nuestros recursos y fuentes digitales un entorno
seguro, plural y abierto en la Red?® (QR3).

Asi, Howard Gardner ya subrayé que en la sociedad actual dominada y
caracterizada por la informacion y la digitalizacion de contenidos, el auge de la
web 2.0 y la proliferacion de repositorios en los que se alojan los contenidos es
necesario que la escuela también se adapte a ello, recurriendo a nuevas
metodologias y herramientas que enriquezcan y potencien el aprendizaje, a la
vez que sitien al alumnado en el centro del proceso de aprendizaje y desplacen
al profesor como figura one size fits all («uno vale para todos») y situarlo en un
papel mas colaborador, acompafante o facilitador de aprendizaje.

Aunque no debemos olvidar que nuestro PLE no es una herramienta en si en el
proceso de aprendizaje, sino un enfoque de nuestro aprendizaje. Su disefio
vendra dado por nuestra perspectiva hacia la educacién, la ambicion en nuestra
formacion profesional y la dedicacion que haremos al mantenimiento de nuestro
PLE, ya que debe estar alimentado constantemente segun los filtros que le
apliquemos como curadores de contenidos.

Y eso es exactamente lo que disefiaremos en este capitulo. Partiremos de la
definicion de Jordi Adell y Linda Castafieda (2013) respecto al PLE, al que
definen como «un conjunto de herramientas, mecanismos y actividades que nos
permiten acceder a la informacion, reflexionar sobre esta y compartirla».

Un entorno diverso en el que estan presentes nuestras destrezas de aprender a
aprender, competencia digital, competencia cognitiva en la elaboracion de
estrategias para su creacion y la competencia tecnolégica en el uso de los
dispositivos y de la Red.

Juan Freire3 (2011) (QR4) justifica la presencia masiva de informacion en
Internet por la proliferacion de redes sociales que desarrollan gran cantidad de
contenidos y deben someterse a una reestructuracion de dichos espacios para
conseguir que el usuario adopte habilidades y competencias digitales para su uso
y difusion. Sera a partir de entonces cuando mediante la



busqueda y etiquetado de las entradas se consiga un
ecosistema personal y filtrado en la
Red.

Ante esto, el curador de contenidos
(profesor o alumnado) comenzara por
hacer una seleccién de aquellas fuentes
o recursos en la Red que mejor
relacionadas en estén con su tematica,
profesion, campo cientifico, desarrollo
profesional, etc. Sin embargo, aconsejamos que se descarten
en primer lugar las mas conocidas y optar por unos sitios menos populares.
Mediante este proceso, el filtrado de la informacion remediara la infoxicacion
(exceso de informacién) y hara que nuestro entorno de informacion sea mas sano
y original. En consecuencia, el profesor ya no es concebido como un emisor de
informacion ni como un punto de referencia en relacion a los contenidos; en la
sociedad de informacion, pasa a convertirse en un filtrador3! (desinfoxicador)
(QR5) que ofrece las herramientas necesarias a sus alumnos basandose en su
experiencia y competencia tanto docente como digital. Es recurrente la idea de
que el profesor instale dicha dinamica en el aula y guie a los alumnos en sus PLE
durante toda la etapa educativa con el objetivo de que los estudiantes la sigan
desarrollando con autonomia.

El conjunto de herramientas al que se hacia mencion anteriormente viene dado
por las apps, paginas web o aplicaciones web que nos permiten acceder a la
informacion, seleccionarla, subrayarla, alojarla en espacios web para su posterior
curacion y, finalmente, su difusion. Afadiriamos a esta secuencia para la
desinfoxicacion el concepto de reflexion del contenido, ya que es importante que
el curador de contenidos «haga suya» esa informacion y sirva de filtro con su
opinion o resumen de lo que ha leido. Asi, la curacion sera personal. Tomamos
este ultimo apartado (concretamente «sense-making») de las «4S’s de la content
curation»: search, select, sense-making & share; modelo propuesto por Javier
Guallar y Javier Leiva Aguilera (2013), que puede también aplicarse tanto a
macro como microorganizaciones.

Herramientas para la creacion de un PLE

El objetivo de esta seccion es aportar al lector las apps o herramientas web mas
recomendadas para construir su PLE y comenzar el proceso que le conducira



hacia la curacion de contenidos. El docente se ha convertido en un aprendiz de
por vida (lifelong learner) para ofrecer a los alumnos y a si mismo o a si misma
la informacién mas relevante para su desarrollo profesional y
académico.

En primer lugar, y el mas destacado, en la busqueda de
informacion. El éxito del curador de contenidos dependera del
tipo de informacién que haya encontrado y de su habilidad para
unir temas y darles vida (Carlos Magro, 201532) (QR6), por lo
que su filtrado puede desarrollarse no solo mediante texto sino
también mediante esquemas, infografias, ilustraciones, etc.

La calidad del curador de contenidos vendra dada por su competencia digital
para compartir y enriquecerse de otros curadores (otras comunidades docentes o
de estudiantes) mediante etiquetado (hashtags) que faciliten su localizacion.
Hablamos, pues, de un lector apasionado y, a la vez, generoso.

A continuacion, vamos a proceder a comentar las apps y aplicaciones web mas
comunes que podemos encontrar para desarrollar nuestro PLE e incentivar la
creatividad tanto del alumnado como la de los docentes. Facilitaremos al lector
el comienzo de creacion de su propio espacio de aprendizaje, que ira
nutriéndose, a su vez, de su red personal de aprendizaje mediante las siguientes
herramientas:

e En primer lugar, feedly.com se presenta como una estupenda
herramienta desde la que podemos acceder a la
informacion, previa busqueda y filtrado de los temas E EE E
que mas nos interesen. Feedly nos crea categorias en
forma de carpetas en las que alojamos las paginas
web, blogs, enlaces... que hayamos seleccionado E
previamente en el campo busqueda. Destacaria su
total integracion con apps relacionadas para difundir
o compartir nuestra seleccion (Google+, Pocket, Dropbox, Facebook,
Evernote, Twitter, Onenote...). Ademas, cuenta con una opcion bastante
interesante: «Leer después» por la que con un simple click podremos
guardar un articulo para ser leido posteriormente. Cuenta con apps para
iOS y Android que funcionan con gran estabilidad y rapidez.

e Flipboard (flipboard.com) es una revista personalizada online que
muestra los temas que has seleccionado previamente. Ademas de ello,
pueden crearse subcategorias de diversa indole y ser
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compartidas posteriormente en Facebook o Twitter.

LinkedIn (linkedin.com) es wuna red social
profesional donde se pueden gestionar los logros y
experiencias profesionales entre el usuario y la
comunidad. Es util para obtener

informacién de colegas E
profesionales y sus actividades. .

scoop.it! se presenta como una
herramienta idénea desde donde
podemos obtener informacion y
también curarla. Una vez
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registrados, crearemos nuestro Topic personal que nos servira para
publicar nuestras entradas y compartirlas con los usuarios del portal.
También podremos acceder a los distintos scoops publicados por los
usuarios, obtener informacion y alojarlos en nuestro perfil.

Pinterest (pinterest.com). Al igual que la anterior,
Pinterest nos sirve tanto para obtener informacion
como para compartirla. No obstante, lo que la
distingue es que el contenido se presenta mediante
infografias (visual learning) que vamos afiadiendo a
tableros previamente creados por el usuario. Iremos
buscando temas a los que colgar (pin) las infografias
en nuestros tableros digitales. Finalmente, podremos
compartir nuestros tableros e infografias a las redes
sociales, por correo electronico e incluso editarlas.

Diigo (diigo.com) nos permite subrayar parte de un
articulo o fuente para poder volver a consultarlo
posteriormente o volver a la cita, opinion, idea, etc.,
que hayamos destacado. Podemos editar lo
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subrayado para difundirlo en la Red y aportar nuestro argumento al

respecto.

Pocket (pocket.com), como su propio nombre indica, nos permite
guardar aquellas fuentes, enlaces o articulos que hayamos seleccionado
para ser leidos posteriormente. Con una interfaz de usuario bastante
sencilla podremos acceder a nuestras lecturas guardadas, videos o
imagenes o categorizar los contenidos mediante etiquetas. Ademas, esta
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muy bien integrada en otras apps, como por ejemplo
Feedly, en donde se convierte en un perfecto
compafiero de viaje.

e Evernote (evernote.com) es el lugar perfecto en
donde alojar la informacion.
Ofrece la posibilidad de crear E E
libretas y compartirlas, afiadir = .=
enlaces, imagenes, PDFs. Ademas,
podemos editar el contenido de E -
cada entrada introduciendo video,
audio, edicibn de texto, etc.
Finalmente, toda nuestra informacion la tendremos actualizada al
instante tanto si trabajamos en ordenador como con dispositivos
moviles.

e Las herramientas para reflexionar o personalizar nuestros contenidos
pueden ser los blogs o comunidades de aprendizaje (+FlippedEABE en
Google+). Los sitios mas conocidos para crearlos son Blogger
(blogger.com) o Wordpress (wordpress.com), que nos
ofrecen de modo gratuito plantillas variadas para
construir nuestro propio espacio de reflexion y de
reelaboracion de la informacion. Es el fin del proceso
del curador de contenidos que usa su blog o sitio web
para compartir lo aprendido, que es su propia
reflexion.

e La comunicacion y la colaboracion con nuestra comunidad pueden
llevarse a cabo usando Twitter y sus listas categorizadas con etiquetas
(storytelling con storify.com), comunidades en Google +, Edmodo,
LinkedIn, Google Drive o Facebook.

En resumen, el curador de contenidos es a la vez creador de contenidos que
pone a disposicion de la comunidad su tiempo, dedicacion y competencia para
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ofrecer informacion precisa y detallada
durante la formacion continua tanto de
profesores como de estudiantes. Es la
brecha que le separa del que retuitea
(Kanter, 2012) (QR?7), haciendo suyo lo
que una vez selecciond y otro compartio
creando un andamiaje de contenidos y
dejando su huella permanente en el
universo de la Red.




Capitulo 2. Edicion del video

Lucia Alvarez

luciaag@gmail.com

En este capitulo vamos a abordar la creacion, edicion y publicacion de sencillas
lecciones en video a las que nuestro alumnado tendra acceso en cualquier
momento y lugar. Si no hemos localizado contenido adecuado, podemos crear
nuestro propio contenido.

Disefiar y crear materiales adaptados a la realidad de nuestras aulas aporta un
plus de atencion y motivacion que incide de forma positiva en su aprendizaje. Se
trata de potenciar nuevas habilidades y competencias a través de dos de los
recursos que mas consume en su dia a dia: los contenidos audiovisuales e
Internet.

La creacién y publicacion de videos educativos han experimentado en los
ultimos afios un auge considerable debido a la aparicion de herramientas y
aplicaciones de disefio y edicion cada vez mas sencillos, intuitivos y asequibles.
La llegada de los dispositivos moviles ha contribuido a su expansion, ya que son
auténticos kits de creacion multimedia que nos permiten, con pocos recursos y
de forma sencilla, crear atractivos productos audiovisuales.

Los materiales didacticos que podemos realizar en formato video son variados:
lecciones, microlecciones, tutoriales, presentaciones, demostraciones o historias
animadas, por ejemplo. Puede ser que tengas en mente crear tus videos siguiendo
una tipologia de las anteriores, o bien mezclar varios tipos. En cualquier caso, a
lo largo del capitulo se proponen pasos sencillos y consejos practicos que te
ayudaran a planificar, grabar y editar tus materiales personalizados para darle la
vuelta a tu clase.

Primer paso: inspirarse

En la Red existen numerosos espacios y canales en los que podemos ver videos
elaborados por docentes: Khan Academy (https://es.khanacademy.org/), TED
(https://www.ted.com/), TeacherTube (http://www.teachertube.cxom/) o Tiching
(http://es.tiching.com/). Son espacios de consulta imprescindibles. Busca videos
que se parezcan a la idea que quieres desarrollar o al estilo que buscas. No se
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trata de hacer algo igual, muchos de ellos tienen un aspecto muy profesional que
no debe desanimarte. Lo mas importante es dar el paso de convertirte en un
docente capaz de generar contenidos educativos. Empieza poco a poco y con
cosas sencillas. Grabar las clases o utilizar imagenes o esquemas que ya
tengamos preparados puede ser un buen punto de partida. Se trata de
experimentar sin miedo, ser creativos e ir encontrando los recursos y
herramientas que mejor se adapten a nuestra realidad docente.

Segundo paso: planificar y disenar

Una vez que ya tenemos en mente las ideas para crear nuestros videos, es
necesario dedicar un tiempo a planificar qué objetivos de aprendizaje queremos
alcanzar y como vamos a estructurar y presentar los contenidos. Los videos
tienen que ser secuencias didacticas de corta duracién (no mas de 8 o 10
minutos) que presenten de forma concisa las ideas que queremos transmitir.

No hace falta desarrollar un guion muy extenso, pero es aconsejable tener en
cuenta la introduccion, los puntos basicos del desarrollo y una conclusion que
puede invitar a ver la siguiente leccion. Introduce recursos para captar el interés,
la atencion y despertar la curiosidad de tu alumnado: hablar de forma amena,
incluir llamadas de atencion, imagenes atractivas, esquemas, un fondo
interesante. La idea es crear materiales atractivos y a menos que inviten a ver los
videos con interés y mas de una vez. Recuerda el disefio de instruccion de Gagné
comentado en el capitulo 1. Extrae de su propuesta los elementos de interés para
esta fase creativa.

Tercer paso: crear los videos

El procedimiento de creacion elegido tendra que ser sencillo. No nos olvidemos
que habra que grabar un buen numero de lecciones, por lo que es necesario
utilizar una herramienta accesible e intuitiva. También hay que tener en cuenta
que tiene que haber un equilibrio entre la duracion del video, la calidad de



grabacion y el peso del archivo para poder subirlo a la Red sin problemas.

Grabar nuestra imagen, capturar la pantalla de nuestro ordenador o dispositivo
(screencast) o utilizar una app tipo pizarra blanca, son buenas opciones de
creacion. Hay infinidad de herramientas3* para producir videos didacticos.
Algunas de ellas se enumeran a continuacion:

Herramientas 2.0 para grabar la pantalla de nuestro ordenador
0o dispositivo movil como Screencast-O-Matic®, Screenr3s,
Movenote3” o Knovio38. Estas dos ultimas cuentan con version app.
Herramientas 2.0 para crear presentaciones animadas como
videoscribe3®, moovly* o Powtoon*!.

Aplicaciones moviles de pizarra blanca como Showme%,
Educreations#}, Explain Everything*, Doceri45, Knowmia%...
permiten trabajar con diferentes recursos y exportar a video.

Mencion aparte merecen los videos grabados con una camara en los que
nosotros somos los protagonistas. Veamos con qué materiales es aconsejable
contar para llevar a cabo la grabacion:

Camara: lo mas sencillo es utilizar la camara de un dispositivo
movil (smartphone o tableta) o la webcam del ordenador. Hay
numerosas apps que implementan y mejoran la captacion de
imagenes y video desde nuestros dispositivos.

Tripode: impide que la cAmara se mueva y permite grabar la imagen
de forma estable.

Microfono: si queremos grabar audio con una calidad 6ptima, es
recomendable contar con un micr6fono externo.

Croma: hay herramientas de edicion de video digital y apps que
permiten reemplazar el fondo verde del croma por cualquier imagen
de nuestra eleccion.

Teleprompter: no es obligatorio contar con uno profesional pero es
interesante tener una aplicacion que lo simule para disponer de un
esquema o el texto de nuestra leccion durante la grabacion.

Cuarto paso: editar los videos

En la fase de edicién utilizaremos una herramienta digital para ultimar nuestra
leccién. Esta fase de disefio permite, si no se ha hecho ya, completar el video con



cabeceras, titulos, créditos, afiadir diferentes efectos o mezclar recursos graficos
y sonoros para hacer un producto final mas completo y didactico.

En general, la metodologia basica de edicion cuenta con las siguientes fases o

Procesos:

Captura/volcado: es la accién de llevar los archivos desde la
camara a tu PC. Si trabajas con dispositivos moviles, este proceso se
simplificara al ser en el mismo smartphone o tableta en el que se
hace la toma y la edicién de video.

Importacion: es el proceso de incluir en el programa de edicion los
archivos necesarios para elaborar la pelicula. Para llevar a cabo la
edicion de forma sencilla es importante identificar, ordenar y
organizar los archivos en carpetas o albumes.

Componer el proyecto: durante la edicién vamos dando forma al
proyecto poniendo en orden, de principio a fin, los archivos
ayudandonos de la linea de tiempo y las herramientas de edicion e
incluyendo recursos como subtitulos, titulos, transiciones, efectos...

Exportar y/o guardar: una vez finalizado nuestro proyecto, se
puede guardar como pelicula en nuestro ordenador o dispositivo, o
bien, exportarlo a otro tipo de archivo si fuera necesario.

Publicacion: el archivo final es el que publicaremos en la Red. Es el
momento de elegir su nivel de privacidad. Es imprescindible que su
ubicacion sea de facil acceso para nuestro alumnado: espacios de
alojamiento como Youtube#” o Vimeo*® son la mejor opcidon pero
también puede hacerse en servidores propios o en otros espacios
online como Drive#, Dropbox5°, Edmodo>'...

Existen muchos programas de escritorio para edicion de video, desde los mas
profesionales a los mas basicos, de software libre o propietario. También hay
numerosas aplicaciones para editar video online, asi como apps para dispositivos
moviles. En el siguiente listado se destacan los mas sencillos e intuitivos.

Programas de escritorio:

Para Windows: Windows Movie Maker52, Virtual Dub® (software
libre) o Pinnacle Studio®4.

Para Mac: iMovie>35.



e Para Linux: Kdenlives o Avidemux®’.

Aplicaciones de edicion de video online:

e Youtube editors8,
o WeVideo®®.

e Video Tool Box5°,
e Filelab¢!,

Apps para editar video:

e iMovie®?,

e Magisto®.

e Cute CUT®4,
e Splice®s.

e (Cameo5s,

Todas las herramientas comentadas tienen una interfaz o entorno de trabajo
similar.

Edicion de video con Youtube

Por todo lo comentado hasta ahora, analizaremos mas en detalle la aplicacion
Youtube editor (https://www.youtube.com/editor). Esta
herramienta permite, una vez creada nuestra cuenta (si no
contamos ya con una cuenta Google), editar de forma sencilla
los videos y publicarlos en un canal personal organizados por
colecciones. En el caso de que nuestro alumnado no tuviera
acceso a Youtube por diferentes razones, siempre se podria
descargar el video editado y guardarlo en otros espacios
online u offline.

Youtube editor nos permite dos opciones de trabajo:

e Optimizar un solo video. Una vez subido el video desde la pantalla
de inicio de nuestro canal, accedemos al Creator studio haciendo clic
en el icono de nuestra imagen de perfil.


https://www.youtube.com/editor
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Lucia Alvarez

Figura 12. Creator Studio.

Desde el gestor de videos, podremos aplicar sencillas soluciones
haciendo clic en el boton editar: modificar la informacién vy
configuracion del video subido, aplicarle mejoras o cambiar audio. Como
opciones muy interesantes a la hora de completar nuestras lecciones, esta
la posibilidad de incluir anotaciones (bocadillos, notas, etiquetas...),
tarjetas o subtitulos.

En la pestafia mejoras podemos optimizar la estabilidad, la velocidad, la
luz, el color, girar la imagen, desenfocar o aplicar diferentes filtros al
video. Otras opciones son las de recortar y eliminar aquellos fragmentos
del video que queramos descartar.



o
f sz p conigprscen f LR S J‘I e [ IR eee ﬂ Tanpe e m S hifim +

Mi “deﬂ E,di-tadn waderr ol videz crgira LB 2 24THC T 2 T v m

Soluciones ragpkems  Fifmes. ERecins sspeclaies

_..-" ki T B TS Estmil 221

Lizie e iud bz i Carirmale

17— e e ]

liolureodm i I'empmmwhes color

Combing warics fagmearins ¥ putlics meavas videons  Pruebs 2l Edhar de vizesde YouTube

Figura 13. Soluciones rapidas.

e Componer un nuevo producto combinando fragmentos de video
e imagenes. Accederemos a este editor
(https://www.youtube.com/editor) bien desde la zona inferior del
menu mejoras del editor anterior o desde la opcion crear del menu
principal del Creator Studio. Al abrirse el editor, nos encontramos
con las opciones habituales ya comentadas de una aplicacion de este
tipo.

1. Titulo del proyecto: espacio en el que deberas escribir el
titulo de tu proyecto.

2. Ventana de visualizacion.

3. Menu de herramientas de edicion: los distintos iconos dan
paso a las diferentes opciones: Buscar videos, buscar videos
con licencias Creative Commons, afadir fotos, buscar pistas de
audio, afadir transiciones y afiadir titulos.

4. Mis videos: permite acceder a nuestros propios videos para
editarlos o combinarlos entre si.

5. Linea de tiempo: en este espacio vas insertando los clips de
video que van a conformar tu pelicula.
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Figura 14. Editor de video de Youtube.

Las funciones mas basicas para ir dando forma a tu video:

Anadir fragmentos de video o imagenes. Haz clic sobre los iconos
de la camara de video (1) o fotos (3) del menu de herramientas de
edicion para ver los fragmentos o las imagenes disponibles.
Arrastralos a la linea de tiempo o haz clic en el boton + para empezar
a trabajar. Si quieres ver aumentados los fotogramas, juega con la
lupa.

Recortar o alargar fragmentos. Al hacer clic sobre el fragmento el
video que quieres modificar, aparece un cursor que puedes mover
para recortar o alargar su duracion.

Eliminar fragmentos. Para cortar fragmentos, tan solo tienes que
manipular el icono de las tijeras.

Anadir musica. Haz clic en el icono de la nota musical (4) para
afladir musica desde la biblioteca de canciones. Las pistas de
canciones no se superponen, sino que se colocan una detras de otra
pero si que se superpondra al audio original.

Anadir transiciones y/o titulos. Tan solo tienes que seleccionar el
fragmento, ir al mend, elegir un tipo de transicion (5) y/o titulo (6) y
arrastrarlo a la linea de tiempo.
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Figura 15. Iconos del menti de herramientas de edicién.

e Anadir soluciones y ajustes rapidos. Haz clic sobre cualquier zona
de la linea de tiempo y aparecera el menu para aplicar mejoras.
Desde la primera pestafia podemos jugar con la correccién
automatica, modificar el brillo y el contraste, ralentizar o girar la
imagen o estabilizar el video. Desde las siguientes pestafias,
podremos aplicar diferentes filtros al video, incluir texto o modificar
parametros del audio.

e Publicar y organizar los videos. A través del canal podemos crear
colecciones de videos. Tan solo tenemos que acceder al Gestor de
Videos del Creator Studio, seleccionar los videos y afiadirlos a una
lista de reproduccién.

Youtube también permite aplicar sencillas mejoras desde sus apps para Android
e IOS.

Una vez publicados los videos, se multiplican las opciones de relacion e
interaccion con otros espacios y plataformas. Se pueden enriquecer las lecciones
con aplicaciones como EDpuzzles” o eduCanon®®, por ejemplo. El limite a las
posibilidades didacticas de las aplicaciones vistas a lo largo del capitulo esta en
nuestra creatividad.



Capitulo 3. Edpuzzle: mucho mas que videos

Manuela Fernandez
zenobial974@hotmail.com

Tras dieciséis afios en la docencia y diez intentando cambiar la manera en que
hacia llegar a mis alumnos los contenidos para poder aprovechar al maximo el
tiempo de clase poniendo en practica lo aprendido de forma que realmente el
aprendizaje tuviera éxito, el verano de 2015 conoci el modelo Flipped
Classroom y con €l la idea de crear videos para trasmitir los conocimientos.

Para realizar los videos decidi emplear Edpuzzle, ya que, ademas de ser muy
intuitivo, me permite enriquecer los videos incluyendo documentos, videos,
imagenes... y afiadir preguntas para que el alumno conteste, asegurandome, de
este modo, que cuando llegan a clase han visionado el contenido necesario para
empezar el trabajo en el aula.

Hacer un video no es lo mas complicado, pero si lo es que cumpla el objetivo
que deseamos. Hay una serie de cuestiones que debemos tener en cuenta para
que esta herramienta sea realmente ttil:

a. Lo primero es que los videos deber ser cortos. Lo idoneo es que duren
entre 3 y 5 minutos, segin contenido y edad pueden llegar a los 10. Mi
experiencia me ha hecho consciente de que los alumnos, sobre todo
aquellos mas inquietos, no mantienen la atencion en una explicacion mas
de ese tiempo. Ademas, también hay que afiadir el tiempo que dedicaran a
coger notas o a contestar a las preguntas que se les va haciendo.

b. El video tiene que estar en un lugar de facil accesibilidad, otro motivo
por el que decidi utilizar Edpuzzle, subes el video y lo asignas a una
clase. Los alumnos tienen el codigo de acceso a esa clase y por tanto a ese
video. Posteriormente, es muy importante que los videos estén a
disposicion del alumno para que puedan volver a verlo las veces que lo
necesiten a lo largo del proyecto o en otros momentos del curso. En mi
caso, los subo a los portafolios que uso para los proyectos.
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Figura 16. Imagen de portfolio que utilizo en los proyectos.

c. Creo que uno de los errores mas comunes que cometemos al crear un
video y mandarselo al alumno es que damos por sentado que los alumnos
saben ver los videos, que saben qué tienen que hacer. Pues después de
varios videos me di cuenta de que algunos no tenian muy claro con qué
intencion se les mandaba. Por eso, hay que explicarles previamente para
qué sirven, como hay que verlos y cual es la finalidad. Podemos
aprovechar los primeros dias del curso para ensayar en clase con los
primeros videos hasta que hayan aprendido la mecanica. En este enlace,
Introduccion al flippedclassroom del compafiero Juan Pablo Séanchez,
podéis tener mas datos sobre este tema.



https://youtu.be/MItQfmC_7bc
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https://www.youtube.com/watch?v=MItQfmC_7bc

d. Otra cuestion importante es que tenemos que asegurarnos de que todos
los alumnos han visto el video y que han entendido el contenido, para ello
incluiremos una serie de preguntas o actividades sobre la explicacion que
deberan realizar para poder seguir avanzando. Estas preguntas, ademas,
nos serviran para saber qué no han comprendido, quiénes estan mas flojos
en un apartado, qué nivel tiene cada alumno, a quién hemos de dedicarle
en la clase mayor tiempo... La informacién obtenida nos sera también ttil
para hacer los agrupamientos dentro del aula.
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Figura 17. Feedback

En la figura 18 podemos observar una barra en la que aparece el nimero de
veces que el alumno ha visto cada parte del video antes de responder a las
preguntas y, también, en rojo aparecen las preguntas que no ha acertado.

Ahora bien, ;qué tipo de preguntas o actividades debemos incluir? Si nos
limitamos a cuestiones de tipo teorico, al final los alumnos lo que haran sera
captar con el mévil las diapositivas para copiar las respuestas. Debemos crear
inquietudes en los alumnos y buscar actividades practicas, motivadoras, que
exijan una busqueda, indagacién o pensar para poder responder. Por ejemplo, si
lo que queremos es que demuestren que saben lo que es un complemento directo,
podriamos pedirle que redacten un texto breve explicando, como si fuera el


https://www.youtube.com/watch?v=MItQfmC_7bc

profesor, este complemento dentro de una oracion; o bien que construyan un
pequefio texto en el que aparezcan los complementos vistos en el video. Si
estamos trabajando el tema de los seres vertebrados, la actividad podria ser que
realicen un esquema. En matematicas, hablando de porcentajes, podemos
proponerles que averigiien qué porcentaje del sueldo de sus padres va para
hacienda.

En la figura 19 el alumno tiene que pensar y relacionar con lo escuchado.
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Figura 18. La publicidad.

En la figura 20 se le propone al alumno que utilice su creatividad para poner en
practica lo aprendido en esa parte del video.



Assign |Share | [ Edi (RLlETl: Rk

La PUBLICICAD

Elige mes recursos & inveta un
slegan publcitano con cade uno
ooma cn ks Gemplos,

FIGURAS RETORICAS

Weidloes Npd Care. Mk de saom

Al Vi Pricarling oyl o armm=,

K3 gur mwaa .

af o e v velar mnjor ue cncasa® (Lo,
Hipgalezbe . B e sanadi jemids reads g oo iolesisor iAo o
£ fen),
Conpr i Doviedion, e asoda uode o eoun oo uiiie.
Frommanass: Piorddn peco o oqus [0 e,
Aratrsds Mde velprkind ran men parmiimn. Free gran e, peqnein

Enaipgracizn veayude, Yo Caide, Ve pecfecciono. T skeuies, DRW,

L.

I'hle video B already ssEignad 1> Boma of YK cl3serooma and no madificatione are recommeanded &t this point.

Figura 19. Figuras retdricas.

¢Y qué sucede si un alumno responde sin interés a las cuestiones planteadas?
Tras los primeros videos observando este problema, opté por reenviar el video al
que no mostraba interés, ademas de avisarle de que su nota no podia valer como
si lo hubiera hecho correctamente la primera vez. Creo que es la mejor soluciéon
porque no busco suspender al alumno ni sancionar lo que hace mal; la intencién
es que aprenda y, si dejo pasar estas actitudes, le estoy permitiendo que vaya por
el camino facil y que no desarrolle algunas de las capacidades que buscamos
trabajar. Eso si, es conveniente avisar a los alumnos de que los videos son
obligatorios y que si no se hacen con interés o la nota es demasiado baja tendran
que repetirlo.

En la figura 21 vemos un pantallazo con la informacion que recibe el profesor
sobre las respuestas de un estudiante. Observamos tres respuestas correctas y dos
preguntas de forma incorrecta, pero también observamos que solo ha visto una
vez la parte del video relacionada con esas cuestiones. Esto podria indicarnos
que el alumno ha realizado el visionado del video de forma superficial y por ello



sus respuestas no son correctas. A partir de aqui nos toca actuar teniendo en
cuenta qué tipo de alumno es y qué dificultades reales puede presentar.
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Figura 20. Respuestas de los alumnos.

Tenemos que tener en cuenta que a través de los videos no solo trasmitimos
conocimientos sino que podemos evaluar el nivel de comprensién oral o escrita
de nuestros alumnos e, incluso, su capacidad para seguir instrucciones y poder
resolver un ejercicio.

e. Nuestros alumnos estan acostumbrados a la imagen, a lo visual; por ello,
es conveniente que los videos estén enriquecidos con este tipo de
elementos acercandonos asi a sus intereses. Las imagenes haran mas
atractivo el visionado y pueden servir, incluso, para que el alumno
recuerde mejor un dato importante. Pero tampoco debe recargarse con
muchas imagenes o que estas no estén relacionadas con lo que estamos
explicando para evitar desviar la atencién del alumno sobre lo que
realmente es importante. Los elementos que afiadamos deben ser utiles.

Otra forma de enriquecer el video es a través de las notas de voz. Estas nos
pueden servir para incluir algun tipo de informacion que hemos olvidado al
realizar el video o bien para hacer hincapié en algin dato que ya se ha trabajado
en videos o proyectos anteriores.

También podemos incluir enlaces externos para ampliar informacion o para que
el alumno realice algun tipo de actividad.

En definitiva, si queremos que nuestro video repercuta positivamente en el
proceso de aprendizaje, debemos tener en cuenta las propuestas mencionadas y
su enfoque pedagodgico. No obstante, no os preocupéis si al principio cometéis
alguno de estos errores, porque os serviran para aprender y avanzar en la mejora
de su creacion y forma de hacer llegar al alumno.



Capitulo 4. Apps para la creacion de contenido

Rosa Liarte

rosaliarte@gmail.com

Hablar de aplicaciones para llevar a cabo Flipped Classroom en tus clases es un
apartado muy extenso donde quiza me falten algunas que desconozca o que haya
omitido porque hay muchisimas que se parecen entre si, destacando entre ellas
las mejores desde mi humilde punto de vista.

En este capitulo voy a tratar las aplicaciones tanto para dispositivos moviles
(i0S y Android) como aplicaciones online para que puedan ser usadas desde
cualquier tipo de ordenador, ya que lo importante es que puedas dar la vuelta a tu
clase, independientemente del tipo de dispositivo que utilices.

He dividido mi aportacion en tres apartados de apps, comenzando por las
aplicaciones para crear contenidos, para que puedas hacer tus propios videos y
videotutoriales. Tras ello, en capitulos posteriores, habra un apartado que tratara
de aplicaciones para trabajar en clase y finalmente, un apartado con aplicaciones
para la observacion y evaluacion del alumnado, y comprobar si han aprendido o
no.

Algunas de las aplicaciones que veremos dejaran subir los videos a su propia
plataforma, o directamente subirlos a otras plataformas, asi que si comienzas a
crear tus propios videos o tu alumnado los crea, te animo desde ya a tener tu
propio canal de Youtube o Vimeo para subirlos.

Apps para la creacion de contenidos

Lo importante de dar la vuelta a tu clase es crear tus propios videos o
videotutoriales, o, por qué no, utilizar lo que ya otra gente ha hecho y
compartido. Desde mi punto de vista, la creacion de contenidos en la «clase al
revés» no tiene por qué ser solo un trabajo del profesorado, sino que también se
pueden crear proyectos en el que sea el propio alumnado quien cree los videos
con contenidos, a modo de aprendizaje, y los comparta con el resto de sus
compafieros. Pasariamos asi del Flipped Classroom al Aprendizaje Basado en
Proyectos (ABP) perfectamente.

Hace unos afios, crear un video en un ordenador era muy laborioso, teniendo que



conectar una tableta grafica para escribir, micr6fono, programas que hicieran
funcionar ese hardware, y tras ello, instalar el programa para grabar el video,
hacia que mas de una persona ni siquiera intentara grabar una clase o un video
con tanta dificultad. A dia de hoy, con los dispositivos moéviles, tenemos una
herramienta muy potente que con un simple toque en la pantalla podemos
empezar a grabar sin ningun problema, esto ha hecho que la «clase al revés» sea
algo que esté al alcance de cualquiera.

Comienzo asi recogiendo las apps que son tipo pizarras digitales, para poder
grabar una clase mientras hablas y escribes, insertar imagenes, etc. En mi caso,
mi favorita es Explain Everything, al ser la mas completa, con multitud de
opciones. Si eres profesor/a de Infantil, te recomiendo totalmente Sago Mini
DoodleCast. Haz uso de la tabla que te dejo con el resumen de cada aplicacion y
un codigo QR que te lleva a un videotutorial de la app para que puedas aprender
a usarla. Ya dependera de tus gustos y de las necesidades que tengas, la que
quieras usar.

Aplicacién Precio Dispositivos  ¢Registro? Web Videotutorial

Explain
Everything

3,99 € iOS y Android No http://explaineverything.com/

Gratis
limitado o | iOS, Android y

Educreations 11,99 Web Si https://www.educreations.com/
€/mes
Doodle Cast Pro 4,99 € i0S No http://doodlecastpro.com/
Gratis
Knowmia limitado o i0S Si http://www.knowmia.com/

9,99 €/mes

Screenchomp Gratis i0S No https://www.techsmith.com/screenchomp.html



http://explaineverything.com/
https://www.educreations.com/
http://doodlecastpro.com/
http://www.knowmia.com/
https://www.techsmith.com/screenchomp.html

Show me Gratis i0S Si http://www.showme.com/
Gratis i0S No https://doceri.com/
a2
(=) 2 8]
Lensoo Create Gratis iOS y Android Si https://create.lensoo.com/
Sago nllilllsltdmdle 2,99 € i0S No http://www.sagosago.com/app/sago_mini_doodlecast
Screenr Gratis Web Si https://www.screenr.com/
Gratis 15
Screencast o minutos de
q video o de Web Si http://www.screencast-o-matic.com/
matic
pago 15 $
/aio

No me he olvidado de aquellas personas que prefieran o tengan ordenador y les
guste trabajar con programas especificos. Para ello, he recogido aplicaciones que
sirven también para grabar la pantalla del ordenador y hacer videotutoriales. A
continuacion tienes una tabla con las mas destacadas.

Aplicacién Sistema Operativo Videotutorial

Camtasia Un1ca§(1)c()e2c1a de Windows / Mac https://www.techsmith.com/camtasia.html

Unica licencia de

Snagit 49,955 Windows / Mac https://www.techsmith.com/snagit.html

Unica 11(1)%6203 de Mac http://telestream.net/screenflow/overview.htm

Screenflow
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https://doceri.com/
https://create.lensoo.com/
http://www.sagosago.com/app/sago_mini_doodlecast
https://www.screenr.com/
http://www.screencast-o-matic.com/
https://www.techsmith.com/camtasia.html
https://www.techsmith.com/snagit.html
http://telestream.net/screenflow/overview.htm

Gratis Windows http://camstudio.org/

Aplicacion para aprovechar tus presentaciones

Si quieres aprovechar tus presentaciones ya realizadas y poder ponerlas en un
video para explicarlo a tu alumnado, una aplicacion sencilla que te permitira
hacerlo es Movenote®. Se encuentra disponible tanto para dispositivos iOS,
Android como via web, ademas de también encontrarla como extension para el
navegador Google Chrome. Simplemente cargas la
presentacion y comienzas a grabar. Eso si, tu cara saldra
grabada en el video, por lo que si no quieres que se vea,
puede ser un inconveniente a la hora de grabar, a no ser que
tapes la camara frontal de tu dispositivo mientras grabas.

En el siguiente cddigo QR tienes un videotutorial donde
explico como funciona esta aplicacion.

Esto mismo también puedes hacerlo con Explain Everything o Doodle Cast Pro,
ya que puedes cargar presentaciones en la aplicacion e ir pasandolas y grabando.
Ya dependera de lo que prefieras.

Extension de Google Chrome

Si no eres de dispositivos mdviles, y tampoco te gusta instalar aplicaciones en tu
ordenador, o tienes un Chromebook, tienes una extensién de Google Chrome,
que se instala en el propio navegador, denominada Screencastify
(https://www.screencastify.com/), con la que podras grabar la pantalla de tu
ordenador directamente con esta extension, de una forma muy facil. Eso si, con
la versiéon gratuita tendras para grabar un video de 10 minutos maximo y si
quieres la licencia completa, tendras que pagar 20 €.

Videos con dibujos para llamar la atencion

También podemos crear videos con un aspecto diferente, donde los protagonistas
son las letras y dibujos que se van haciendo durante el video. Normalmente
aparece una mano en €él, y va dibujando, escribiendo palabras o afiadiendo
imagenes. Hay dos aplicaciones estrellas en este tipo de videos, que llaman
mucho la atenciéon y suelen gustar mucho. Su uso al comienzo puede resultar


http://camstudio.org/
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complicado, pero viendo varios videotutoriales, son faciles de aprender.

Aplicacién

VideoScribe

Powtoon

Y antes de continuar, ;te atreves a demostrar lo aprendido? jAnimo! (Pincha en

Precio

App iOS
499 €
Version
para
Mac
9,50 €/
mes

Dispositivos

iOS y Mac

¢Registro?

Si

Web

http://www.videoscribe.co/

Videotutorial

19 €/ mes

Web

Si

https://www.powtoon.com/

la imagen para jugar).



http://www.videoscribe.co/
https://www.powtoon.com/
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TERCERA PARTE

El tiempo de clase y las metodologias activas



Introduccion

Como docentes, nuestro primer objetivo es que el alumnado aprenda, que
aprenda a ser competente, a desenvolverse en el mundo.

Cuando el curriculo y la OCDE (2010) definen el término de competencias se
refieren mas bien a aquellas habilidades, destrezas y conocimientos que precisa
cualquier individuo para su desarrollo pleno. En concreto, se refiere a saber,
saber hacer, saber ser y saber estar.

Si deseamos que el alumnado sea competente, autonomo, reflexivo y critico,
debemos cederle el protagonismo al alumnado, cambiando nuestro rol en el aula
y pasando a ser mas un guia de aprendizaje que la persona que monopoliza el
conocimiento.

Por tanto, una vez seleccionado el material, creado videos, los has enriquecido,
etc., para conseguir los objetivos de aprendizaje deseados, ahora debemos
plantear nuestro aula como un laboratorio de aprendizaje. Nuestros alumnos
deben desarrollar las competencias que tanto el curriculo como td habéis
previsto en la programacion. Por este motivo, debemos centrar nuestros
esfuerzos en plantear actividades en las que el alumnado haga, exponga,
interactie y explique asegurandonos de que su aprendizaje sea significativo y
profundo, lo que hara que sea duradero en el tiempo.

Durante los primeros minutos de la sesion es recomendable preguntar a los
alumnos por el video que han debido ver en casa con anterioridad con el fin de
resolver las posibles dudas o problemas que hayan podido surgir con su
visionado. No es necesario extenderse mucho, mas bien, establecer un pequefio
debate en torno a la tematica tratada y las dificultades encontradas por el
alumnado. Esto nos resultara de gran ayuda para mejorar los videos y conocer
las dificultades de nuestros alumnos.

En este capitulo ponemos el énfasis en los principios de la pedagogia activa,
como se puede llevar a cabo en una experiencia real, como podemos utilizar el
Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), el aprendizaje cooperativo, el debate y
la exposicion en clase, la gamificacion o el coaching educativo dentro del aula.
Ademas, te proponemos algunas apps y herramientas que te resultaran muy
utiles para el desarrollo cognitivo, la colaboracion o interaccién, entre otros.



Por supuesto, no es posible que utilices todas las técnicas a la vez. Elige,
selecciona y encuentra aquella técnica o actividad que sea la adecuada para el
desarrollo de las competencias previstas, las que mejor se adapten a tus
necesidades y a las de tu alumnado. Puedes ir cambiando la técnica segun vayais
necesitando.

Tienes mucho trabajo por hacer para convertir tu clase en aprendizaje con
sentido. Con este capitulo, esperamos poder ayudarte en la tarea.

iMucho animo!



Capitulo 1. Explicando y razonando se aprende mas y
mejor

Manuel Jests Fernandez Naranjo

mjfnvdc@gmail.com

Dime y lo olvido, enséfiame y recuerdo, involticrame y aprendo.

Reflexiones teoricas

Desde el movimiento de la escuela nueva a finales del siglo xix existe con gran
fuerza el enfoque metodoldgico activo que basa sus propuestas en considerar los
siguientes aspectos para el aprendizaje:

e La accion del educando frente a la pasividad.

e Sus intereses y madurez evolutiva.

e Los aspectos sociales y la interaccion con el entorno.
e La educacion integral.

Todos estos aspectos se van integrando en diferentes estudios del ambito
pedagdgico y psicologico de autores como Rosseau, Piaget, Vygotsky, Kohlberg,
Dewey, Montessori, Decroly, Parkhust y muchos otros que si no se citan es por
no hacer este documento demasiado extenso.

Una de las cuestiones de mayor interés para el aprendizaje es el desarrollo
cognitivo y los procesos cognitivos que los alumnos realizan para profundizar en
la informacion, integrarla, comprenderla, relacionarla, etc. Para ello nos
centramos en la Taxonomia de Bloom (1956)” revisada y actualizada para el
siglo xx1”! y el Cono del Aprendizaje de Dale?2. De ellos, como veremos, se
deducen dos conclusiones importantes:

e El aprendizaje del alumnado debe ser auténomo y activo.
¢ Desarrollan mejor un aprendizaje auténtico del alumnado.


mailto:mjfnvdc@gmail.com

La taxonomia de Bloom, revisada en el afio 2000 por sus discipulos Anderson y
Krathwohl, se representa en forma de piramide, donde un proceso cognitivo sera
la base del anterior, y asi sucesivamente.

A

Analizar

Recordar

Figura 21. Taxonomia de Bloom revisada.

La propuesta es un continuo que parte de Habilidades de Pensamiento de Orden
Inferior (LOTS, por su sigla en inglés, que son las que estan en la base: recordar
y aplicar) y va hacia Habilidades de Pensamiento de Orden Superior (HOTS, por



sus siglas en inglés, que son las que estan en la cuspide).

Bloom (1956) describe cada categoria con sustantivos y las organiza en orden
ascendente, de inferior a superior. La actualizacion por sus discipulos convierte
el sustantivo de cada categoria en verbos, lo que nos lleva a poder utilizarla para
identificar los objetivos de aprendizaje y las diferentes actividades de aula
asociadas a los objetivos.

Es decir, si el profesor solo utiliza la transmision de informacién sin que haya
mayor participacion del alumnado, su desarrollo cognitivo se limita a recordar y
a comprender, sin que exista una preparaciéon en el alumnado de procesos de
orden superior: aplicar, analizar, evaluar y crear. Para poder desarrollar estas
ultimas, en pleno siglo xxi, tenemos que recurrir a las actividades en el aula,
ofreciendo el protagonismo al alumno, como las que aparecen en la siguiente
ilustracion:
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Figura 23. Tipos de actividades para el desarrollo de procesos cognitivos de orden superior.

Por otra parte, el pedagogo Edgar Dale (1946) establece diferentes métodos de



ensefianza que proporcionan un aprendizaje efectivo y duradero. Coincidiendo
con los estudios de Hattie (2009), establece tres principios:

e Identificar la motivacion e intereses de los estudiantes.
e Definir claramente los objetivos.
e Establecer actividades coherentes y acordes todos ellos.

A partir de estos presenta diferentes experiencias y acciones que ayudan en
mayor o menor grado al aprendizaje efectivo. Aquellas que estan en la base del
cono son las que mas influencia tienen. Habitualmente estas experiencias se
suelen representar en forma de cono: el Cono del aprendizaje de Edgar Dale
(Figura 24).

elevision
RPOSILIOTCS
sitas y Fxcursioncs
Demostraciones
Dramatizacionss
Experiencia simulada
Lxperiencia directa

Figura 24. Cono de experiencias para el aprendizaje atribuido a Dale (1946).

Los estudios e investigaciones han proporcionado ajustes de interés. Uno de los
cambios mas importantes ha sido optimizar el aprendizaje adecuando situaciones
a cada uno. La primera tendencia que parece ir apuntandose es un
desplazamiento de la atencion de los investigadores, desde el estudio de la
ensefianza, hacia el estudio del aprendizaje. Este movimiento se interesa mas por
el alumno que aprende y como aprende, que por el que ensefia. En este sentido
nos encontramos los estilos de aprendizaje de las personas que aprendemos. Las
teorias de educacion personalizada nos aconsejan saber como aprenden nuestros
alumnos para adaptar estas experiencias. Os dejamos un video que Déborah
Martin graba para sus estudiantes de 1° de Grado de Educacion Primaria sobre
los estilos de aprendizaje, por si os resulta de interés.



ESTILOS DE
APRENDIZAJE

(POr qué san importantes conocertos]

Prof. Déborah Martin R.



https://www.youtube.com/watch?v=1da6yiu2OR0

En definitiva, parece que muchas investigaciones apuntan a que existe una gran
diversidad de experiencias que no solo ayudan a adquirir habilidades cognitivas
de orden superior, sino también a tener un aprendizaje efectivo y duradero.

Ademas de todos estos argumentos, cientificamente comprobados y aceptados,
contamos con un elemento inequivocamente cierto: el mundo actual y el futuro
necesitan que se desarrollen una serie de habilidades o cualidades, que pueden
resumirse en la capacidad de colaborar, que es una habilidad fundamental para
el siglo xx1 y resulta basica para conseguir las habilidades de pensamiento de
orden superior (Bloom, 1956) y desarrollar las actividades que mejor desarrollan
el aprendizaje del alumnado (Dale, 1946).

Por ultimo y para complementar lo anterior, también deseamos mencionar la
teoria del conectivismo?® de Siemens, porque lo que viene a
decirnos es que aprendemos en red, conectados dentro de una
marafia de intereses y conocimientos muy difusa y extensa. Y
cada vez mas, porque si unimos estas interacciones continuas
con una sociedad cambiante, de principios poco firmes y
liquidos, nos encontramos con la necesidad de estar siempre
aprendiendo y de tener herramientas y estrategias para ello.
Esas estrategias de aprender a aprender no son otra cosa que las competencias
clave.

Por tanto, tareas como ver un video, tener un debate, explicar lo que sabe,
hacer practicas o ensefiar a otros compaineros se apoyan en teorias para
desarrollar toda la capacidad de aprendizaje de nuestros alumnos.

Actividades de aula en la clase al revés

La estrategia de la clase al revés, con lo que supone de invertir no solo el sentido
de las actividades de aprendizaje sino del aprendizaje mismo, es una de las que
esta teniendo mas aceptacion entre los docentes debido a su eficacia para
personalizar el aprendizaje en el aula, darle mayor protagonismo al alumnado y


https://www.youtube.com/watch?v=lda6yiu2OR0

utilizar las tecnologias al servicio de la metodologia.

Permite aprovechar al maximo el tiempo de clase al dejar en segundo plano la
explicacion del docente, que se plantea en una actividad introductoria
(normalmente un video, pero que puede tener cualquier formato) que permita
desarrollar el aprendizaje en el aula y, por ello, es fundamental disefiar y
desarrollar actividades que permitan el maximo aprendizaje posible.

Utiliza el mismo lenguzje gue el alumnado

Ayuda al alumnadoque estd mdsocupado
Apoyayayuda al alumnado con problemas

Permite gue destague el alumnade con capacidades especiales
Permite mejorar |ainteraccidn alumno-alumno

Madifica la forma de
eomunicacion con la
familia ;
P-armltﬁ ?liifﬂlﬁuﬂi PERSOMALIZ.ACION
participaren la
formacian de sus DEL APRENDILAIE
hijos

Aumentay mejora la interaccion alumno-profesor
Permite que el profesor conozca mejor a cada alumno
Permite una mejor atencién a la diversidad

Cambia la forma de gestionar la clase

= T o Iforaciden matriida cl v "Dila B usita 3 tu elase®
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Figura 25. Razones para darle la vuelta a tu clase.

Con respecto a este ultimo aspecto, nos vamos a centrar en dos tipos de
actividades fundamentales para lo que aqui planteamos. Se
trata del debate y de la explicacion del alumnado en el
aula’4, ya que las dos desarrollan fundamentalmente la
capacidad expresiva y de razonamiento del alumnado,
potencian su autonomia y le permiten empoderarse de su
aprendizaje.

Quiza estemos de acuerdo en que nuestro alumnado debe

aprender a expresarse y a razonar adecuadamente. A veces les cuesta trabajo
pensar y expresarse. No estan muy acostumbrados, tal vez, porque de las horas
que pasan en la escuela no hay mucho tiempo para ello y, por tanto, no es
frecuente que desarrollen estas actividades en el aula. Visto lo cual, ;por qué no
lo trabajamos mas en el aula si sabemos que tienen esos déficits de aprendizaje y
que reconocemos que deberian expresarse mejor y pensar mas?

Algunos de los motivos esgrimidos por el profesorado son:
e Se pierde el tiempo y no se termina el programa.

e No saben, es un lio y se pierde el tiempo.

e El profesorado se encuentra incomodo dandole la iniciativa y el
protagonismo al alumnado.

Sin embargo, en la clase al revés, podemos desarrollar estas habilidades al
aumentar el tiempo de trabajo y el protagonismo del alumnado en el aula,
favoreciendo asi la realizacion de debates y que el alumnado pueda explicar en
el aula.

El debate en clase

El debate desarrolla en el alumnado las capacidades de razonamiento, expresion,
critica y respeto, ademas de fomentar su protagonismo en el aula. Solo con esto
ya seria suficiente para decidirnos a plantearlo como actividades frecuentes en el
aula.

Esta actividad necesita un buen disefio y una buena preparacion. Como todas las
actividades que se propongan en el aula, ya hemos dejado claro en los capitulos
anteriores que requieren disefio y programacion; si se quiere improvisar, se hace
en relacion con un esquema planteado, no sobre la nada.



El debate necesita tener en cuenta dos aspectos:

e Preparar el tema que se va a debatir: no se puede debatir sobre
algo que no se conoce. Por ello, el debate puede plantearse después
de trabajar algtin tema o para trabajarlo en el aula después de que el
alumnado lo haya preparado. Porque otros debates, iniciales y para
sondear al alumnado sobre algtin tema, son mas bien una lluvia de
ideas que un debate puramente dicho, aunque puede derivar en uno
interesante en muchas ocasiones.

e Normas de organizacion: el alumnado debe aprender no solo el
tema del que va a debatir para poder argumentar, sino a saber
hacerlo: respeto del turno, vocabulario adecuado y respeto a las ideas
de los demas son claves fundamentales que el alumnado debe
respetar y aprender.

Las exposiciones o explicaciones en clase

Todos los docentes sabemos que explicando un tema es cuando te das cuenta de
si lo dominas o no. Entonces, ;por qué no aplicamos ese principio al alumnado?
De esa manera podemos valorar lo que sabe y desarrollar sus habilidades de
orden superior.

También las explicaciones deben tener unas normas y una preparacion. No es lo
mismo exponer con el apoyo de algin material o soporte (presentacion, video,
mural digital o en papel, etc.) que hacerlo sin ese apoyo. Tampoco es lo mismo
una explicacion larga que una puntual o rapida, ni hacerlo a un solo compafiero o
en el grupo de trabajo que dirigirse a toda la clase, a otros grupos, a familias, etc.
Ademas, cuando las exposiciones son ante un grupo numeroso, se deben seguir
algunas reglas tales como justificar el motivo de la exposicion, resumir el tema
brevemente, ser claro y conciso en la exposicion y establecer unas conclusiones
finales.

La experiencia que lleva a cabo Manuel Jesus en los grupos flipped classroom es
bastante positiva y he intentado siempre que sean variadas y diferentes, aunque
sigan un cierto esquema. De esa forma se desarrollan tres tipos de debates y
exposiciones o explicaciones:

e De un tema del programa o curriculo (guerra civil, movimiento
obrero...).



Exprés: debates cortos sobre un tema concreto («afrancesados y
patriotas», «republica o0 monarquia»...) y explicaciones breves en las
que cada alumno se prepara una pequefia parte de un tema y se la
explica luego a la clase.

Cooperativas: debates dentro del grupo para decidir como presentar
o explicar un tema o usar la estrategia del puzle, donde cada grupo se
prepara un tema completo y, dentro de cada grupo, cada miembro se
hace «experto» de un apartado para prepararselo y luego juntarse con
los expertos del mismo apartado de los otros grupos para llegar a
acuerdos de lo que es mas importante. Una vez que los expertos se
ponen de acuerdo, vuelven a su grupo originario y le explica su
apartado a los demas.

Todo eso le da a esas actividades variedad, pero, sobre todo, coherencia,
continuidad y habitos de trabajo colaborativo. Algo que no es frecuente
encontrar en las aulas y que el alumnado agradece, reconociendo su falta de
habitos en este tipo de tareas. Por otra parte, estas actividades y la dinamica de
trabajo y aprovechamiento en el aula permiten también la creacién de materiales
propios del alumnado (mapas mentales, esquemas, imagenes o videos) y la
divulgacion de los mismos a través de las redes sociales y de otras herramientas

2.0.

Por otro lado, también podemos valorar el aprendizaje. Sin entrar en mucho

detalle, ya que en la parte IV del libro desarrollamos mas
ampliamente el procedimiento de evaluacion de los
aprendizajes, no podemos dejar de exponer que estas
actividades pueden evaluarse igualmente y que el instrumento :
de evaluacion utilizado para ello ha sido la ribrica (sobre la
que profundizamos mas adelante) porque permite varias

COSas:

Que el alumnado conozca como puede hacer las cosas mejor.

Valorar todos los aspectos: preparacion, trabajo, capacidad de
colaboracion, expresion, intervenciones, etc.

Valorar tanto el trabajo en grupo como el individual.
Usar la coevaluacion y la autoevaluacion del alumnado.

Reflexion final



La estrategia de la clase al revés permite aprovechar mucho mas el tiempo en el
aula, con lo que podemos realizar actividades de aprendizaje mucho mas
variadas, motivadoras, creativas y colaborativas que sean capaces de
proporcionar a nuestro alumnado las herramientas y estrategias necesarias para
desenvolverse en un mundo complejo y cambiante. ;Podemos pedir mas?



Capitulo 2. Aprendizaje Basado en Proyectos y
Flipped Learning: una pareja bien avenida

Fernando Trujillo Saez
ftrujillosaez@gmail.com

Empecemos por el principio: ¢qué sentido tiene hablar de ABP dentro de un
libro dedicado al Flipped Learning? La respuesta es bien sencilla y es el axioma
fundamental sobre el cual se construye este capitulo: hacer aprendizaje invertido
mejora el potencial del Aprendizaje Basado en Proyectos, y el ABP
retroalimenta el valor del Flipped Learning. Analicemos por qué.

Como docentes nuestro punto de partida y nuestra meta estan claros: el
desarrollo de las competencias clave de nuestro alumnado, que no se adquieren
acumulando informacion sino movilizando nuestros recursos para responder a
los retos que nos enfrentamos. Asi Trujillo (2015, p. 19) afirma:

La ensefianza para el desarrollo de las competencias supone crear situaciones de aprendizaje que
promuevan la adquisicion y aplicacién de conocimientos y que, al mismo tiempo, inviten al
estudiante a resolver problemas o retos entrando en interaccién con otras personas (dentro y fuera
del espacio educativo formal) y con el entorno.

Sin embargo, esto no significa que no debamos obtener y procesar informacion
sino que nuestro objetivo va mas alla de memorizar datos: los datos estan ahi, en
nuestro entorno personal de aprendizaje, para cuando los necesitemos; la clave
es saber localizar la informacion, tratarla y ponerla al servicio de la accién en
diferentes contextos. Como afirma Juan Ignacio Pozo (2016, p. 193), «las
competencias (...) no se decantan vertiendo el vino del conocimiento, hay que
cultivarlas como tales a través de la solucion de problemas».

Un ejemplo estupendo de por qué necesitamos ABP lo aportan tres autores
ajenos al mundo de la educacion: Ferran Adria, Valentin Fuster y Josep Corbella
se preguntan en el libro La cocina de la salud (2011, p. 98) como podemos hacer
que nuestros jovenes estudiantes tomen buenas decisiones acerca de su propia
alimentacion a través de la educacion. ;Se puede conseguir a través de lecciones
magistrales? ¢Es una cuestion de falta de informacion? ;O es cuestion de elegir
la manera erronea de transmitirle el sentido de una dieta sana?

Pues bien, Adria, Fuster y Corbella toman como referencia una investigacion de
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la Universidad de Columbia’> para afirmar que la mejor
manera de educar a nuestros estudiantes no es a través de
charlas y lecciones sobre nutricion, sino simplemente
aprendiendo a cocinar. De todos los estudiantes de Educacion
Infantil y Primaria participantes en el experimento, aquellos
que recibieron talleres de cocina impartidos por esta
universidad fueron capaces de elegir los alimentos mas
adecuados en sus comedores escolares, claramente por encima de aquellos
estudiantes que solo habian recibido una charla sobre nutricion. Cocinar, es
decir, aprender haciendo provoc6 un cambio duradero y transferible en la
conducta de los estudiantes, y esa es la esencia del aprendizaje, segiin hemos
visto en el capitulo anterior.

¢Es esta una novedad? Realmente no, aunque no sea la norma en nuestro sistema
educativo. Son muchos los autores que han defendido enfoques de la ensefianza
coherentes con el Aprendizaje Basado en Proyectos desde las aportaciones
iniciales de Kilpatrick (claramente influido por Dewey), las propuestas de
Freinet o la investigacion como base del aprendizaje segin Stenhouse. Sin ir mas
lejos y como muestra, uno de los lideres pedagogicos de la Institucion Libre de
Ensefianza, Manuel Bartolomé Cossio, defendia el aprender haciendo con
contundencia hace ya mas de un siglo, y ahora podemos releerlo en una revision
de sus trabajos publicada por la propia Institucion:

El hombre educado no es el que sabe, sino el que sabe hacer, y transporta, mediante la accién, a la
vida las ideas. Y a hacer, solo se aprende haciendo, y a indagar y pensar, que es un hacer
fundamental, pensando, no pasivamente leyendo, ni contemplativamente escuchando.”®

Asi pues, el auténtico aprendizaje, la verdadera comprension, no se mide por
responder a un examen reproduciendo las palabras del docente o de un libro de
texto: la clave del aprendizaje y la comprension auténticos es la accion; por eso
el Aprendizaje Basado en Proyectos es la estrategia metodoldgica que mas
claramente apunta a un aprendizaje profundo y de calidad que promueva el
desarrollo integral de las competencias clave del alumnado.

En este contexto, el Aprendizaje Basado en Proyectos es un interesante
compafiero del Flipped Learning. Analicemos con detalle por qué razén
siguiendo el esquema fundamental de un proyecto de aprendizaje segun la
propuesta de Conectal377:

1. Entrada al proyecto: presentacion y provocacién del interés de los



participantes.

N

Establecimiento del desafio en forma de pregunta, problema o reto a
resolver.

Busqueda de informacion.

Gestion de la informacion.

Resolucion del desafio y creacion del producto final.
Evaluacion.

A

Difusién y reinicio del ciclo de aprendizaje.

En primer lugar, el punto de partida para un proyecto de aprendizaje es la
creacion de un escenario y una narracion que sirven de
entrada al proyecto y provoquen el interés de los participantes.
Un proyecto es un viaje que transcurre en el tiempo o en
distintos lugares, y partir de una visién cinematogrdfica del
propio proyecto es interesante para generar implicacion en los
estudiantes, que asumen el rol de personajes responsables de
su propia aventura. Asi pues, en este primer momento es
necesario contextualizar el proyecto, aportarle realismo y veracidad, llamar la
atencion del alumnado y garantizar su participacién activa en el desarrollo del
proyecto.

A modo de ejemplo, imagina un proyecto que consista en averiguar quién es el
responsable de un crimen a partir del analisis de laboratorio de una serie de
pruebas y el posterior juicio para sefialar al culpable’8. Pues bien, el arranque de
este proyecto, la actividad que debe garantizar la motivacion y la implicacion del
alumnado, ademas de aportar las claves del proyecto, puede ser un ejercicio de
Flipped Learning que los estudiantes reciban en su correo electronico o a través
de la plataforma o servicio que utilice el docente (o el centro) para comunicarse
con el alumnado. ;Puede haber mejor manera de motivar a la Generacion
YouTube que un video donde se planteen los elementos claves del proyecto en
forma de narracion?

A partir de ahi, el Aprendizaje Basado en Proyectos consume informacion. Seria
un error supino creer que en el ABP todo es accion; al contrario, tras plantear
cual sera el desafio que deban encarar los estudiantes (en forma de pregunta,
problema o reto), el primer paso en el desarrollo del proyecto es la localizacion y
el procesamiento de la informacion: es mas, garantizar que la informacion que
manejen nuestros estudiantes es de calidad debe ser nuestra prioridad.



En este punto del flujo de trabajo del ABP los estudiantes han de acudir a cuatro
fuentes de informacion fundamentales: en primer lugar, el propio docente; en
segundo lugar, los compafieros y compafieras estudiantes; en tercer lugar, otros
agentes externos como las familias o profesionales vinculados con la tematica
del proyecto; y, en cuarto lugar, fuentes primarias y secundarias de informacion
(libros, articulos, entradas de blog, etc.).

Pues bien, desde la perspectiva del ABP cualquiera de estas fuentes de
informacion pueden ser objeto o agentes de Aprendizaje Invertido. En cuanto a
las fuentes personales, esto significa que tanto el docente como otros estudiantes
(por ejemplo, de cursos superiores, 0 a partir de conocimientos previos obtenidos
dentro o fuera de la escuela) o, por supuesto, otros agentes externos pueden
utilizar la mecanica de funcionamiento del Aprendizaje Invertido para
proporcionar informacion relevante con la cual afrontar el desafio del proyecto.
Por otro lado, gracias a la Red podemos encontrar una amplia variedad de
recursos audiovisuales, nuestras fuentes primarias y secundarias de informacion,
que pueden ser tratadas desde los principios del Aprendizaje Invertido dentro de
un proyecto de aprendizaje.

En particular, esta informacién es especialmente importante para tratar lo que
David Perkins llama hard parts (las partes dificiles) dentro de
un proyecto de aprendizaje. Perkins (2010, p. 83) defiende
que good work on hard parts is one of the fundamental
structural challenges of teaching and learning y por ello
reclama que los docentes prevean cuales pueden ser las
dificultades que pueden encontrar los estudiantes a lo largo
del proyecto para ayudarles a superarlas con mas y mejor
ensenanza.

Aqui es donde el Aprendizaje Invertido se convierte un factor de calidad para la
educacion inclusiva dentro del marco del Aprendizaje Basado en Proyectos. Las
posibles dificultades pueden estar relacionadas con distintos perfiles de
estudiantes, relacionadas con la diversidad de capacidades o con la diversidad
lingiiistica y cultural presentes en el aula. Pues bien, las estrategias de
Aprendizaje Invertido pueden suponer un aporte complementario fundamental
para que todos los estudiantes puedan participar en el proyecto garantizando su
comprension y su aprendizaje.

Asi, para un estudiante de origen extranjero podemos utilizar videos en su
lengua materna de tal forma que pueda conocer las ideas claves del proyecto;



para un estudiante que necesite algin tipo de apoyo a través de material
enriquecido (bien sea por alguna discapacidad o por alguna dificultad de
aprendizaje) podemos preparar subtitulos, material grafico de apoyo al texto
audiovisual, textos simplificados, etc. En definitiva, el Aprendizaje Basado en
Proyectos y el Aprendizaje Invertido pueden unir sus fuerzas para promover la
inclusién en el aula de manera efectiva y satisfactoria.

Finalmente, una de las claves del Aprendizaje Basado en Proyectos es la
elaboracion de algun tipo de producto final. Los estudiantes deben procesar la
informacion para dar respuesta al desafio del cual surge el proyecto y, como
consecuencia, generar un producto que dé cuenta de su propio aprendizaje.

En este sentido, la utilizacion de las TIC dentro del Aprendizaje Basado en
Proyectos permite que los estudiantes elaboren un artefacto digital como
producto final de sus proyectos. Como exponian Alvarez y Trujillo (2014, p. 22),

parece razonable proponer que un artefacto digital puede ser un buen producto final para
cualquier proyecto. Hablamos, por ejemplo, de blogs, comics o animaciones, albumes
fotograficos, infografias o lineas del tiempo, mapas mentales, podcasts, presentaciones o videos.
Cada uno de estos artefactos puede recoger el trabajo desarrollado en un proyecto, sirviendo al
mismo tiempo de guia para la actuacién educativa (...), de factor motivador y de elemento que
evaluar al final del proyecto.

Y, dentro de los posibles artefactos digitales, el video es una opcion de gran
valor educativo que, ademas, encaja perfectamente dentro de las expectativas de
creacion de contenidos de nuestros estudiantes. En esta linea, Diego Garcia
(2014, p. 114) explica que «el uso del video se puede enfocar desde una doble
perspectiva, como material de consumo, y como material que producir»: si bien
el Aprendizaje Invertido se ha entendido convencionalmente como produccion
del docente (u otros agentes) hacia los estudiantes, la perspectiva del ABP y los
artefactos digitales nos permite contemplar la posibilidad de convertir el video
como producto final de un proyecto en una experiencia de Aprendizaje Invertido
para otros grupos de estudiantes, en la misma clase o en aulas diferentes, ya sea
por emision directa delante de una audiencia o compartiendo el video a través de
Internet para que puedan verlo otros estudiantes.

En definitiva, el Aprendizaje Invertido encaja perfectamente en la estructura del
Aprendizaje Basado en Proyectos, lo complementa y lo potencia. A su vez, el
Aprendizaje Basado en Proyectos justifica plenamente el uso del Aprendizaje
Invertido y lo inserta en un marco en el cual el Aprendizaje Invertido se
convierte en una herramienta valiosa para el desarrollo de las competencias



claves, la atencion a la diversidad y la construccion de una escuela inclusiva de
calidad.



Capitulo 3. Flipped Learning y aprendizaje
cooperativo. Un camino cooperativo para la inversion
en/de tus clases

José Luis Redondo

jlred1978@gmail.com

Una de las ventajas del modelo radica en la sencillez de algunos procesos, ya
que reduce los tiempos destinados a la presentacion de la informacion; no
obstante, se redunda en la dedicacion del tiempo en clase a experiencias
educativas cuyos procesos sean mas profundos y significativos para el
alumnado. Este capitulo analiza la combinacion del aprendizaje cooperativo con
el Flipped Learning.

En primer lugar, el aprendizaje cooperativo es una estrategia de ensefianza-
aprendizaje, que se basa en el uso diddctico de equipos reducidos de alumnos/as
para aprovechar al mdximo la interaccion entre ellos con el fin de maximizar el
aprendizaje de todos/as (Johnson, Johnson y Holubec, citado en Pére Pujolas,
1999)7.

Siguiendo las directrices del Colegio Artica®, para que el alumnado pueda
trabajar cooperativamente de forma eficaz tiene que:

e Poder trabajar de forma cooperativa en el aula, lo que significa que
los agrupamientos deben ser heterogéneos para
que todos/as trabajen juntos. El otro elemento es la
igualdad de oportunidades para el éxito. Significa
adecuar las actividades para que todo el alumnado
pueda superar los objetivos educativos.

e Querer trabajar de forma cooperativa. Las
actividades invitan al alumnado a cooperar
mediante la interdependencia positiva; es decir, se trata de que el
alumnado entienda que el éxito conjunto es el éxito individual, y la
responsabilidad individual, el compromiso de cada alumno/a a
contribuir al éxito del equipo.

e Saber trabajar de forma cooperativa, ya que el alumnado debe



aprender a trabajar cooperativamente. Para ello necesitamos:
a) Desarrollar/aprender destrezas cooperativas.

b) Fomentar un ambiente positivo en el aula, que incentive la
cohesion o interaccion promotora.

c) El procesamiento interindividual de la informacién, es decir, la
ayuda entre pares para conseguir el aprendizaje significativo de
cada alumno/a.

d) La evaluacién grupal. La reflexion sobre el aprendizaje tanto
individual como del equipo.

En el aprendizaje cooperativo el docente debera decidir cbmo quiere que trabaje
su alumnado, es decir, si los agrupamientos son de caracter homogéneo
(alumnado con una capacidad similar o el mismo interés o misma habilidad, o un
mismo criterio a eleccion) o heterogéneos (alumnado con diferentes niveles de
capacidad, segun el criterio elegido). Estos criterios pueden ser el rendimiento
académico, la motivacion, el grado de compromiso con el trabajo en equipo, la
predisposicion hacia otras estrategias, género, cultura, idiomas, etc.

José Ramon Lago y Pere Pujolas (2009)8! explican que los grupos heterogéneos
funcionan mejor para aprender algo nuevo, mientras que los grupos homogéneos
sirven para reforzar lo aprendido o para ponerlo en practica. No obstante, las
investigaciones no indican opciones claras al respecto, aunque en los casos de
altas capacidades se valoran mas positivamente agrupamientos homogéneos.

Es importante resaltar que el aprendizaje cooperativo no es solo una estrategia
como recurso para el aprendizaje del contenido, sino que es una estrategia para
el desarrollo de las relaciones interpersonales y el desarrollo social; asi, haremos
preguntas sobre el trabajo del grupo, las responsabilidades, el compromiso que
adquiere cada uno y como promover la felicitacion y la celebracion después de
cada estructura. De esta manera fomentaremos la cohesion del grupo y un buen
ambiente.

Para no extendernos vamos a aclarar que debemos utilizar estructuras simples de
aprendizaje cooperativo informal, que consisten en adaptar una sesion para que
el alumnado atienda al visionado/audicién de videos, podcasts, demostraciones,
para luego trabajar juntos para alcanzar un objetivo cooperativo conjunto. Esto



lo hace ideal para conjugarlo con el Flipped Learning, aunque no implica que no
se puedan utilizar otro tipo de estructuras mas complejas.

Antes de pasar a revisar las técnicas que podemos utilizar en el aula, os dejamos
una presentacion que, a modo de sintesis, la profesora Déborah Martin suele
utilizar como apoyo en la formacion de aprendizaje cooperativo que dirige a los
profesores en ejercicio. Esta presentacion es interactiva, solo debes ir pulsando
las zonas que te interesen.



o o2
>
Aprendizaje @

Cooperativo




http://www.genial.ly/View/Index/562e5a691561eb0e4c8d9f99

1. Ideas previas

En este apartado analizamos como activar las ideas previas del alumnado, antes
de trabajar con el video, podcast, etc.

El grupo nominal (Kagan). A cada participante se le pide que escriba todas las
ideas que le sugiera un tema; para ello, el docente debera dejar claro qué
objetivos se persiguen con esta actividad. Se dejaran cinco minutos para que
cada participante exponga sus ideas, si bien para abreviar esta estructura se
puede organizar en equipos.

Terminado el tiempo, cada participante ira expresando una idea por turno. El
docente ira escribiendo en la pizarra y a cada una de esas ideas se le asignara una
letra para evitar que se identifiquen con las personas que las formulan. Si hay
alguien que no se le ocurre, se pasara a la siguiente persona, de modo que al final
todos/as expresen las ideas que tengan.

Si hay alguna duda se resolvera, pero sin hacer criticas. Unicamente servira para
hacer aclaraciones.

Finaliza con la asignacion de puntos que jerarquizaran las ideas mas importantes,
de modo que el 1 sera la idea mas importante y asi sucesivamente, hasta terminar
con todas.

El folio giratorio (Aprender para cooperar/Cooperar para aprender). Consiste en
que cada uno de los miembros de un equipo escribe en el folio las ideas que le
sugiere el tema antes de ver el video. Cada componente escribira solo una idea o
una frase en su turno; luego pasara al siguiente miembro. El docente podra fijar
un tiempo limite para compartir ideas.

Durante el proceso de escritura no se hablara, ni se criticaran las ideas expuestas,
de modo que una vez terminado se compartiran y consensuaran entre todos los
miembros del grupo, dando la retroalimentacion necesaria entre todos los
componentes. Un ejemplo visual es a través de este video. En este canal ftaca,
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podéis encontrar como se realizan muchas de las técnicas que aqui os
comentamos.



TECHICA DE APRENDIZAJE COOPERATIVO. EL FOLIC GIRATORIO




https://www.youtube.com/watch?v=-tR18rhORI8

Frases incompletas (Colegio Artica). Se elaboran una serie de frases
incompletas sobre un tema, respondiendo a las cinco preguntas basicas: qué, por
qué, para qué, como, cuando. Estas frases se completaran de forma individual en
clase. Terminado el proceso en grupos se contrastan las respuestas.

2. Comprobacion

¢Qué estructuras podemos utilizar para comprobar que nuestro alumnado ha
trabajado el video, podcast o cualquier otro artefacto digital que hayamos
preparado?

Plantear una duda sobre lo que han visto. Se organiza el grupo por equipos.
En un post it o papel cada alumno plantea una duda que le ha surgido a partir del
material; posteriormente el docente recoge las dudas y las formula en voz alta. El
alumnado por equipos tiene que resolver la duda en un minuto, de modo que el
equipo que resuelva la duda se lleva el post it. Al final el equipo que mas post it
gane puede obtener una valoracion positiva en la observacion directa.

De igual modo, esto nos sirve para comprobar quién ha trabajado el material, a
lo que hay que afiadir que aquellos/as que no lo vean pueden trabajar los
contenidos gracias al trabajo en equipo.

Construir oraciones con significado (Colegio Artica). El docente escribe de
tres a cinco conceptos clave sobre lo que han tenido que trabajar, de modo que el
alumnado en parejas tiene que elaborar oraciones con sentido sobre ese tema y
las utiliza para ir comprobando el grado de comprension de lo visto.

Una posible variante de esta estructura es utilizar Twitter y un hashtag
(#geoxtuit), de modo que el alumnado vaya escribiendo estas oraciones en
Twitter y se puedan proyectar en la pizarra digital o en la pared.

Parejas en pie comparten (Kagan). Esta estructura se puede hacer con musica y
puede servir para aligerar el ambiente cuando el alumnado viene un poco
alterado.


https://www.youtube.com/watch?v=-tR18rhORl8

Previamente el docente habra preparado una bateria de posibles agrupamientos
por parejas: pelo, camiseta, altura, talla de pie, grupos de musica... El alumnado
se levanta y busca su pareja cuando escuche al docente el requerimiento que
pide; una vez juntos/as, el docente formula una pregunta de lo que han trabajado.
El alumno/a A aporta su opinion al alumno/a B, después el alumno/a B aporta su
opinion al alumno/a y ambos crean una respuesta conjunta. Después el docente
puede formular esa pregunta a varias parejas para comprobar cuales han sido sus
respuestas.

Lo mas absurdo (Variacién del Colegio Artica). Es una estructura que consiste
en que el alumnado dividido en equipos formule situaciones o soluciones
absurdas de lo que han trabajado previamente. Es una propuesta que permite
aligerar el ambiente.

El docente solicita al alumnado que tomen varios contenidos de lo trabajado y
aporten una vision alternativa. Por ejemplo:

e C(Crea y describe una especie vegetal/animal imposible.

e Construye una Constitucién que no tenga derechos.

e Construye una frase con la mayor cantidad de anglicismos.

e Disefia un coche que solo permite moverse a los lados y hacia atras.

3. Revision del progreso

Durante este proceso tenemos que buscar estructuras que refuercen lo aprendido
y detectar qué parte del alumnado ha adquirido los contenidos, habilidades,
destrezas que hemos planificado.

Rallycoach (Kagan). En esta estructura el alumnado o el docente preparan una
bateria de preguntas. El alumnado se divide en parejas; asi, el alumno A resuelve
el problema mientras el alumno B observa, escucha, tutoriza y felicita cuando
sea necesario. Después le toca resolver la siguiente pregunta al alumno B,
mientras que el alumno A escucha, tutoriza y felicita.

Papel ciego (Kagan). El docente reparte unas tarjetas que van en sobres al
alumnado. En esos papeles nos podemos encontrar los pasos de una secuencia.
El alumno/a que crea que su tarjeta es la primera de la secuencia le da la vuelta,
de modo que el siguiente alumno que crea que sigue la secuencia le dara la
vuelta. Cuando todos/as hayan volteado su tarjeta, se comprobara la secuencia.

Flipped jigsaw (Kagan y variacion propia). El alumnado se divide en grupos. En



cada grupo cada uno de los miembros va a recibir un material especifico que
tendra que explicar a sus compafieros/as. Los grupos de expertos de cada tema se
retinen para decidir qué van a explicar, como van a explicarlo y qué herramienta
pueden utilizar: video, podcast. Al final de la clase cada uno de esos expertos les
debe presentar a sus compafieros/as de grupo el video o el podcast.

En centros donde no haya la posibilidad de utilizar esas herramientas podrian
decidir hacer un mapa conceptual, presentacion, cartel...

4. Finalizacion de la unidad

En este proceso final debemos comprobar lo aprendido y ademas ver como han
evolucionado los grupos cooperativos.

Cuestionario flipped (Kagan y variacion propia). En equipos deben elaborar una
serie de preguntas de un cuestionario adecuadas a los objetivos que haya fijado
el docente. Terminado el tiempo, los miembros del equipo se levantaran y
buscardan un compafiero/a con el que comentaran sus propuestas; el otro
alumno/a escuchara y felicitara, cambiando el rol para compartir sus propuestas.
Terminado el tiempo asignado, los miembros volveran con su equipo y les
informaran de las propuestas que han escuchado y las posibles modificaciones.

Cada equipo presentara sus preguntas y cada equipo podra votar a tres
propuestas. La propuesta mas votada sera el cuestionario final de la unidad.

Reloj de citas (Colegio Montserrat). A cada uno de los alumnos/as se le entrega
una fotocopia de un reloj de agujas con las 12 horas (Figura 26). Para cada una
de esas horas se va a fijar una pregunta, que el docente habra preparado
previamente.



EL RELOJ DE LAS CITAS
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Figura 26. El reloj de las citas.

El docente les indica que van a fijar citas en cada una de esas horas con personas
diferentes, asi que no se puede quedar mas de una vez con la misma persona. Se
comienza diciendo una hora y se le indica al alumnado que tienen que fijar una
cita con alguien y apuntar su nombre en la hora del reloj a la que hayan quedado.
Fijadas las citas para todas las horas, ahora el docente comienza a hacer
preguntas para cada hora. Esas preguntas las van a responder las personas que
han quedado en esa hora; mientras uno pregunta, otro escucha atentamente y
felicita, para luego cambiar los roles.

Y ahora, reflexiona...
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Figura 27. Proceso para la mejora.



Capitulo 4. La gamificacion

Javier Espinosa
javier.espinosa.gallardo@hotmail.com

Si has llegado hasta aqui atraido porque ya conoces la palabra o si es la primera
vez que la escuchas, este capitulo puede marcar un antes y un después en tu vida
como educador. Pero antes... Si tus alumnos pudiesen elegir ir a tu clase,
;estarias impartiendo tu asignatura en un aula vacia? Si tu respuesta es si, quiza
la gamificacién_pueda ayudarte a llenarla de nuevo. ;Tienes preparada alguna
leccién de la que podrias vender entradas? La gamificacion puede ayudarte a
contestar estas preguntas, sacadas del libro Teach like a Pirate de Dave
Burgess82, a recuperar la pasion y empezar a ensefiar a tus alumnos como se
merecen. ;Estas preparado?

No perdamos tiempo.

La gamificacién (o ludificacion) es el uso de las componentes mecanicas y
dinamicas del juego en contextos no ludicos. Profesores de

todo el mundo han decidido crear para sus alumnos una E E
experiencia memorable en su clase. Lo hacen integrando la
gamificacion en su practica docente con un primer objetivo

claro: mejorar la motivacion. Imagina que tu clase se E
convierte en un apocalipsis zombi donde los alumnos tienen

que sobrevivir (@zombiologia)®. O que tus alumnos se
convierten en cientificos griegos preparando una feria de experimentos en la
Antigua Grecia (biologia @jaioneP)84. O imagina colonizar Marte (sociales,
@ijlred1978)%. Se puede hacer en todas las etapas: infantil, primaria, secundaria
y universidad, y en todas las asignaturas (incluida religion, @negreverniss¢). En
la ludificacion se cambia el escenario clasico del alumno y mediante una
narrativa se le transporta a otro donde se convierte en el protagonista de su
propio aprendizaje desarrollando las destrezas necesarias para su vida diaria.

En el cerebro, el juego produce dopamina, que es el neurotransmisor
responsable, no solo de la atencién, sino también de la memoria y de la
motivacién por conseguir una recompensa. En pocas palabras, activa los centros
neurales responsables de la motivacion hacia la accion. En todas las edades hay
una predisposicion al juego. Igual que cada uno aprendemos de una forma
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diferente a un ritmo distinto, también jugamos de formas diferentes con distintas
estrategias...

Una aproximacion a los tipos de jugadores que tenemos en una clase es la que
hace Bartle®’, segiin la cual todo alumno sera un tipo de jugador de los
siguientes:

¢ Killer (ambicioso): alumno enfocado en ganar puntos para alcanzar
un estatus y un reconocimiento. Les encantan las clasificaciones y
competir.

o Explorer (explorador): le encanta descubrir lo desconocido,
acceder a niveles escondidos, tareas extra...

e Achiever (triunfador): les encanta resolver retos y conseguir
recompensas a cambio. Los podemos retener mediante logros.

e Socializer (sociable): su objetivo de juego es la interaccién con
otros, el contacto social. Les enganchamos con rankings sociales o
tareas cooperativas.



A GAME DESIGRER'S VIEW
OF GAMIFICATIOR
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GSummit $F 2012: Richard Bartle - A Game Designer's View of
Gamification



https://www.youtube.com/watch?v=raj2SBU3PW4

En la misma direccion Marczewski (2015) utiliza un modelo en el que incorpora
mas detalles relacionados con el sistema. En su modelo propone seis tipos de
usuario que se describen (en un nivel basico) como siguen:

Socializadores: estan motivados por las relaciones interpersonales.
Les gusta interactuar y crear contacto social.

Espiritu libre: estan motivados por la autonomia y la autoexpresion.
Quieren crear y explorar.

Triunfadores: estan motivados por la maestria. Estan buscando
aprender cosas nuevas y mejorar ellos mismos. Quieren retos a
superar.

Filantropos: estan motivados por el propésito y significado. Son
altruistas, quieren dar a otras personas y enriquecer la vida de los
demas de alguna manera; no tienen ninguna expectativa de
recompensa.

Jugadores: estan motivados por recompensas. Van a hacer lo que se
necesita de ellos para cobrar recompensas de un sistema.
Disruptores: estan motivados para generar un cambio. En general,
quieren perturbar el sistema, ya sea directamente o través de otros
usuarios, para generar un cambio positivo o negativo.

i-..A Jugar! jPincha en la imagen!


https://www.youtube.com/watch?v=raj2SBU3PW4

Juegayrepasa
Actividad para el libro The flipped Learning: Guia gamificada para novatos y no tan

novatos
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https://www.riddle.com/view/79627

Y ahora te toca a ti. ;Quieres saber qué tipo de jugador eres? Pulsa aqui y
obtendras tu perfil

La gamificacion no solo es placer y motivacion. Una gamificacion lleva al
estudiante a cambiar el chip con la asignatura. El profesor da un feedback
continuo del esfuerzo del alumno con una critica positiva sobre su actuacion en
la clase. Ademas, recibe una sensacion de progreso y mejora, conociendo sus
debilidades y puntos fuertes; con ello conseguimos que el alumno se sienta
responsable de su propio aprendizaje. Permite deseables comportamientos en el
aula y desarrollar habilidades como la cooperacion, responsabilidad,
pensamiento critico, colaboracion, resiliencias®, resolucién de problemas,
capacidad de esfuerzo, persistencia... que pueden emplear en otros contextos o
situaciones. En definitiva, mejoramos el bienestar del alumno en el aula y su
sensacion de que el esfuerzo tiene una recompensa: mejorar.

Gamification thinking® nos describe los «motivadores» que nos llevan a la
accion con la promesa de una recompensa en forma de placer

y que podemos usar para que los alumnos se comprometan en E E
nuestra clase: ahorro, curiosidad, actividad fisica, aceptacion, .
justicia, idealismo, independencia, poder, seguridad, orden,

posicion social y contacto social. Empleando las mecanicas E

del juego, podemos disparar estos motivadores y conseguir

mejorar el compromiso (engagement) de nuestros estudiantes.


https://www.riddle.com/view/79627
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Cada alumno tiene un porcentaje de cada jugador y puede ir cambiando su estilo
de juego segun el progreso de juego y el disefio que hagamos de nuestra
gamificacion, segun tus objetivos. Si tienes dificultades por un elevado
individualismo y competicién en tu clase, te animo a que te apoyes en los
«sociables» y disefies un sistema con mucha cooperacion y autorregulacion.

Empezamos:

a) Eres de los que quiere probarlo pero no tienes tiempo para disefar
un sistema muy complejo. Te animo a que los pruebes antes de ir mas
alla, al menos para conocer a los jugadores de tu clase.

Usa classdojo®. Recomendado hasta 2° ESO en cualquier
asignatura. Herramienta online y gratuita donde los alumnos
se convierten en monstruitos y puedes regular los
comportamientos deseables mediante puntos verdes y rojos.
Puedes descargarte recursos para hacerlo en papel. Truco: crea
tickets individuales o grupales en papel (recompensas) seguin
los puntos que lleven con recompensas del tipo: cambiar el avatar, cambiar de
sitio, comer en clase... Si son ellos los que en alguin momento los crean, mucho
mejor.

Usa classcrafto! a partir de 2° de la ESO online y gratuito. Los
estudiantes se convierten en mag@s, guerrer@s y curander@s
con barras de energia y poderes que pueden mejorar segun
van ganando puntos. Estan organizados en grupos e incluye
un evento diario que se lanza en los primeros minutos de la
clase y obliga a los alumnos a tomar decisiones por el bien

comun.

Algunos profesores gamifican creando un sencillo sistema de cartas con poderes
especiales que los alumnos adquieren segun van entregando tareas y ganando
puntos. Es un sistema sencillo, motivante y facil de hacer pero que debe tener un
reglamento claro del uso de las cartas y donde el profesor es quien regula dicho
uso. Para el disefio de dichas cartas pasa al punto b.5.

b) Eres de los que te sientes preparado para crear una experiencia
memorable para tus alumnos... Antes de empezar es necesario que seas
consciente de donde te metes, no vale


http://www.classdojo.com
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gamificar a medias. Vas a crear un sistema de
juego artesanal con una base solida pero que
con una observacion continua va a ir
cambiando en el tiempo para adaptarse a los
jugadores, variando las reglas, introduciendo
nuevas mecanicas... Ademas, en el codigo te
adjunto una plantilla que puedes usar cedida  htp://bit.ly/1iq9YYE
por @azaharaTIC y @jlred19789%2.

Pasos a seguir:

1. ¢Por qué gamificar? ¢Es la gamificacion la solucion a tus
problemas? Es momento de analizar tu practica docente y descubrir
si estas dispuesto a hacer algo diferente. Si eres de los de esas clases
infumables de 50 minutos hablando con tus alumnos sentados
haciendo que te escuchen, gamificar no te va a ayudar. Vuelve
cuando estés preparado a cambiar.

2. Si has llegado aqui, enhorabuena. Para ello, primero analiza tu clase:
tipos de jugadores, dinamica del grupo, numero de alumnos, niveles
de aprendizaje, roles adquiridos y, sobre todo, sus centros de interés.
Pasales un cuestionario con sus gustos, peliculas, libros favoritos...
te daran pistas para el disefio.

3. Plantea unos objetivos a alcanzar con la gamificacion. Segun el
analisis que has hecho de tu clase, habras descubierto una serie de
debilidades y necesidades a cubrir. Gamificar por gamificar carece
de sentido. Ademas, tienes que decidir cuanto va a durar la
gamificacion para la consecucion de dichos objetivos: sun trimestre?
¢Un curso entero? Cuanto mas largo sea el juego, mas dificil es
mantener la motivacién (aunque depende de tu narrativa).

4. Es el momento de que veas ejemplos de otros profesores®s. Puedes
ver multitud de ejemplos en el codigo que acompafia para que puedas
coger ideas de otros. Ademas, tu gamificaciébn va a ser unica y
dificilmente replicable ya que los jugadores seran diferentes cada
curso. Cada afio tendras que hacer modificaciones para adaptarte a la
realidad de cada clase.

5. Narrativa: esencial para lograr un compromiso y una motivacion



que dure en el tiempo. La idea es crear una
experiencia legendaria donde tus alumnos
disfruten, sientan y hagan suya la historia
incluyendo todo tipo de retos, sucesos, sorpresas,
eventos que hagan la clase viva. Para ello, es
importante emplear componentes centrados en sus
intereses: peliculas, libros, series, videojuegos...
teniendo cuidado con el sesgo de género (las chicas
y los chicos juegan a cosas diferentes, aunque eso
ya lo sabias, jverdad?). También puedes usar «el
viaje del héroe» (busca en Google) si ya quieres crear tu propia
historia. Un aspecto importante a tener en cuenta es que el juego
empiece en version solo y al tiempo se formen grupos para hacer el
«viaje» mas cooperativo.
6. PBL (Puntos, badges y leaderboard)

http://bit.ly/1P{fl.viw

e Puntos de experiencia: los alumnos van a tener que ganar puntos
con las tareas, trabajos, proyectos, comportamiento... L.os puntos van
a representar su calificacion final y es momento de decidir cuantos
van a poder ganar a lo largo del trimestre o del afio. Yo suelo incluir
un 10% mas de puntos a conseguir, ya que incluyo tareas extra y
tengo en cuenta que todos los alumnos hacen las tareas de diferente
forma segun sean visuales, auditivas o kinestésicas. Estos puntos
pueden ser monedas, puntos de supervivencia...

e Niveles: para dar una sensacién de progreso puedes crear niveles por
los que progresen los alumnos segiin vayan ganando puntos y crear
tantos niveles como veas: desde nivel «novato» hasta nivel
«experto».

e Badges (insignias): son los reconocimientos. Una vez que un
alumno consiga una destreza determinada, puede
ser premiado con una insignia. Para el disefio
puedes usar classbadges y hacer un registro online
de las que van consiguiendo tus alumnos. Segin
como sea tu clase, puedes reconocer su capacidad
investigadora, su capacidad de esfuerzo, su
voluntad de ayudar a otros, si estan preparados, su



http://www.classbadges.com

compafierismo... Puedes darlos por observacion directa o que sean
los propios alumnos los que decidan.

e Leaderboard: es un modelo de ranking donde vas a recoger las
puntuaciones de cada una de las tareas que van realizando y lo vas a
hacer publico para que el alumno reciba feedback inmediato de las
tareas y trabajo en clase. Es como tu cuaderno de notas de toda la
vida que publicaras con los resultados cada vez que vayas
corrigiendo.

Siento decirte que esto no va a ser suficiente para mantener la motivacion de
todos tus alumnos a no ser que tu narrativa tenga un «color» especial...

1. El Rincon. Es muy adecuado incluir un rincén en tu aula donde
incluyas los rankings, fotos... en definitiva, el atrezzo. Sera el sitio
de referencia para tus alumnos. También puedes crear un rincén en
forma de pagina web con WIX (con dos tutoriales de youtube esta
hecho) donde incluir la historia, las reglas...

2. Reframing e inmersion. Es momento de crear un auténtico mundo
de tu asignatura con la narrativa. Sé creativo, cambia el nombre a los
niveles, renombralos segin tu historia. Crea tus unidades «las
pantallas» como si fuesen eventos o retos o mundos a visitar. Es
también importante que formes parte del juego y seas un personaje
dentro de la narrativa: el director del hospital, el jefe del centro de
control de enfermedades... y que te llamen asi en clase.

3. Identificacion. Es interesante que los alumnos creen sus propios
avatares y se pongan un nombre de juego que luego usaremos en el
ranking. Ademas, si esos avatares pueden ir consiguiendo elementos
nuevos cada mes, es un elemento que muestra progresion.

Por otro lado, es importante dedicar tiempo a la creacion de grupos y
reforzar el sentimiento de acogida/refugio. Es adecuado que los
agrupamientos incluyan diferentes tipos de jugadores y ritmos de
aprendizaje.

1. Las reglas de juego. Deben quedar escritas y explicadas el primer dia
que empiece la gamificacién. Ademas, al alcance para quiera leerlas
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en cualquier momento. Yo recomiendo incluir un frase del tipo: «las
normas podran modificarse con aviso previo por parte del profesor»,
bien para incluir elementos nuevos o bien para mejorarlas con
aportaciones de los alumnos.

2. Recogida de feedback. Da feedback de forma positiva de progresion
a tus alumnos y de cémo estan trabajando. Refuerza actitudes
positivas y reconduce comportamientos no deseables. Ademas,
puedes incluir el feedback entre iguales como una herramienta
potente o incluso crear asambleas de juego para reforzar. A mayor
inmediatez de feedback, mejor para tu alumnado. Ademas, pideles
que colaboren en el disefio del juego.

Consejos finales

—_

Dependiendo del grupo quiza tengas que dar mas recompensas y

mas puntos al principio.

2. Ademas, segtin vaya avanzando la gamificacion, sera mas dificil
ganar puntos por las mismas tareas; por ejemplo, al pedir un mapa
de conceptos, esperamos que alcancen la maestria segin vaya
avanzando.

3. Avanza niveles al principio para que haya sensacion de
progresion y mejora.

4. Crea insignias individuales o grupales para aquellos alumnos que
necesiten desarrollar ciertas destrezas o habilidades.

5. Incluye la capacidad de «eleccion épica» en el juego (dias de
entrega, proyectos diferentes, dia de examen...).

6. Valora la mejora del alumno y permite que repitan alguna tarea

para alcanzar los logros.

Gamificacion avanzada

Puedes crear una tienda con tickets que permita a los alumnos comprar derechos
como ir al bafio o abrir el cuaderno un minuto en el examen... Busca el mejor
lugar para dar una clase que no sea tu aula (gel patio?), incluye puertas ocultas,
niveles que pueden ser desbloqueados, examenes cooperativos, cajas
misteriosas, mensajes en botellas, permite el trueque, tesoros escondidos, crea



una moneda virtual o incluso vidas, eventos diarios o tarjetas de
comportamiento... todo lo que se ocurra para crear una experiencia legendaria
con un aprendizaje memorable.

Ya has creado tu mundo nuevo: ¢ahora como programas?

Disefia tareas divertidas e innovadoras o ayudate de otros profesores, reparte los
puntos entre cada una de las actividades, proyectos a corregir, incluye evaluacion
entre iguales, crea controles de aprendizaje con puntuaciones asequibles (incluso
pueden ser ellos quienes elijan los puntos por una tarea), tareas que se pueden
repetir (wild card) y decide qué hacer al principio, mitad y final del juego.

:Se puede hacer en papel?

Por supuesto, creando una ficha de juego pegada al cuaderno y recogiendo toda
la informacion necesaria en tu leaderboard incluyendo toda la informacion en tu
rincon de clase.

La evaluacion también puede ser gamificada y también lo veremos en la parte IV
de este libro.

Ahora qué, ¢te atreves a gamificar tu clase al revés?



Capitulo 5. Los docentes como coaches en el aula

Andrea Giraldez
agiraldez67@gmail.com

¢Por qué un capitulo de coaching y flipped learning?

Quiza porque, como hemos podido comprobar en los capitulos anteriores, el
flipped learning invita a considerar una manera de trabajar en la que no solo se
«da vuelta» a la clase, sino también, y fundamentalmente, se cambian los roles
que tradicionalmente han desempefiado los docentes y los estudiantes.

Al principio de este libro, en la primera parte, analizamos los pilares, y si
recordais, uno de ellos es el de los educadores profesionales: el profesor como
guia y facilitador. En este capitulo explicamos cémo el coaching puede
contribuir de manera significativa a asumir y gestionar ese cambio de roles.

Esta contribucion es necesaria ya que, como es habitual cuando surge una nueva
metodologia, se puede pensar que un curso de formacién explicando el ABC de
su aplicacién sera suficiente. Sin embargo, y de manera especial en propuestas
como la del flipped learning, el problema seguramente surgira cuando el
docente, que no ha cambiado, entre a un aula en la que los estudiantes tampoco
han cambiado e intente aplicar la «receta». Si no se toma en consideracion que
tanto el docente como el alumno han de asumir roles distintos a los que han
venido desempefiando tradicionalmente en el aula, las posibilidades de éxito se
veran reducidas. ¢Cuales son estos nuevos roles? Para el docente, desplazarse
desde el lugar de quien tiene el conocimiento y el poder, de quien que decide
qué, como y cuando hay que hacer, al de un facilitador o coach que ayuda a los
estudiantes a adquirir el control de su propio proceso de aprendizaje
(Nottingham Trent University, 2013). Para el alumno, abandonar el lugar de
quien obedece, reproduce y hace lo que le dicen, para ocupar el de quien se hace
responsable de su propio aprendizaje y aplica sus conocimientos y habilidades
en diversas actividades utilizando estrategias de pensamiento de orden superior.

Partiendo de estas ideas, en este breve capitulo definiremos el arte del coaching
y explicaremos cémo los docentes pueden empoderar y contribuir a la
motivacion de los estudiantes dandoles mas responsabilidad, ayudandoles a
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buscar sus propias respuestas y a tomar decisiones, y contribuyendo al desarrollo
de su autonomia y autoconfianza.

¢ Qué es el coaching?

Hace mas de 2.400 afios, Socrates nos ensefio que los educadores debian ayudar
a sus discipulos a descubrir las respuestas por si mismos. Este fue un concepto
revolucionario que desafi6 la idea de que los alumnos eran vasijas vacias en las
que los maestros podian verter su sabiduria. Muchos siglos después, el método
socratico se consider6 como una de las bases del coaching, una metodologia que,
aplicada a la educacion, tiene como principal objetivo el de optimizar los
recursos que posee cada estudiante y liberar su potencial.

El coaching se asienta en varios principios fundamentales: considera que la
persona o grupo de individuos con los que se interacttia posee las habilidades y
sabiduria necesarias para encontrar sus respuestas o resolver sus problemas y
tiene un profundo deseo de aprender y de conseguir metas importantes y
significativas. También considera que la reflexion, la experimentacion y la
responsabilidad son elementos de gran valor a la hora de alcanzar nuestros
objetivos.

Asi, al igual que en el flipped learning, en el coaching se pasa de un modelo en
el que predomina la importancia de las ensefianzas del docente a otro centrado
en el aprendizaje de los alumnos.

El docente-coach

El responsable de un proceso de coaching es el coach o, en su caso, el docente-
coach, es decir, un profesor que ha recibido formacion especifica en coaching y
aplica el método y las técnicas aprendidas en la interaccion con sus estudiantes.
Podemos describir a este docente-coach como alguien capaz de ofrecer
inspiracion, de guiar sin ensefiar el camino, de entrenar y de potenciar las
habilidades de las personas con las que trabaja, ayudandoles a descubrir sus
propias respuestas a través de preguntas poderosas que les ayudan a tomar
conciencia de si mismos, a descubrir y a aprender responsabilizandose de sus
propios procesos. Como bien sugieren Giner Tarrida y Lladé Moreno (2015), «el
coach no adoctrina, no se muestra como ejemplo, no es el protagonista. Debe ser
un profesional de la comunicacion que sepa realizar preguntas, escuchar
activamente y crear espacios vivenciales que despierten en el coachee ganas de



buscar, (ademas) sabe cuestionar aquellas creencias limitantes que puedan
paralizar los procesos de desarrollo y la consecucion de los objetivos
establecidos».

La meta del docente-coach es la de ayudar a los estudiantes a:

e Descubrir y reconocer sus fortalezas y pasiones.

e Definir sus propias metas y objetivos y tomar decisiones sobre qué y
como quieren aprender.

e Conectar con sus intereses y motivacion a la hora de aprender.

e Sacar el maximo provecho de sus talentos para alcanzar los mejores
resultados posibles.

Para alcanzar esta meta es necesario que el docente-coach sea capaz de creer
genuinamente en las posibilidades de cada uno de sus alumnos y de desarrollar
un entorno seguro basado en la confianza mutua. Los estudiantes necesitan saber
que pueden experimentar y equivocarse en un contexto en el que los errores
formaran parte del propio proceso de aprendizaje y, sobre todo, sentirse
motivados, algo que resulta mucho mas facil cuando estan inmersos en
actividades que son reales o lo mas realistas posible. Ya se trate de debates, de
simulaciones, de la busqueda de informacion o de la realizacion de
experimentos, los estudiantes deben sentir que lo que aprenden tiene una
aplicacion practica en su vida.

El arte de escuchar y hacer preguntas y comentarios

Ya sabemos a estas alturas que al trabajar bajo el modelo flipped learning los
docentes tienen como una de sus funciones primordiales la de seleccionar,
planificar, organizar y crear los materiales con la informacion que consideren
mas pertinente sobre un tema o materia de estudios para que los estudiantes
trabajen fuera del aula. Una vez en clase, se convierten en facilitadores y guias
del proceso de aprendizaje, dejando el protagonismo a los propios estudiantes.
En este rol, y mas alla de las tareas habituales de resolver dudas y responder a
preguntas planteadas por los alumnos, proporcionar comentarios criticos sobre
los trabajos que realizan o motivarles, hay dos habilidades propias del coaching
que resultan imprescindibles: la escucha activa y la capacidad de hacer preguntas
y comentarios que promuevan la reflexion y el aprendizaje.

Por escucha activa entendemos ser capaces de escuchar sin prejuzgar, sin
permitir que nuestra propia linea de pensamiento o manera de entender los



procesos invada la comunicacion que esta teniendo lugar, sin adelantar
conclusiones. En este sentido, si confiamos en los alumnos y creemos en su
capacidad de resolver problemas y encontrar las respuestas para aprender, hemos
de pasar mas tiempo escuchando que hablando y, sobre todo, aceptar que sus
maneras de hacer las cosas y de explicarlas pueden ser distintas a las habituales o
a las que adoptaria el docente, pero no por ello menos eficaces. Parece sencillo,
pero no suele ser una tarea facil para la mayoria de los docentes, acostumbrados
a evaluar, aconsejar, dar instrucciones, etc. El docente-coach debe evitar, en la
medida de lo posible, emitir juicios de valor o dar consejos. En su lugar, ha de
formular preguntas o hacer comentarios que promuevan la reflexion y preferir
siempre las preguntas exploratorias a las simples (véase siguiente la tabla 2).
Aunque estas dltimas pueden resultar mas apropiadas al trabajar individualmente
con algunos estudiantes, las primeras, también llamadas preguntas de
descubrimiento, son mejores cuando se trabaja con pequefios grupos o con toda
la clase, ya que generalmente dan lugar a respuestas mas claras y profundas (Stix
y Hrbek, 2006). Asimismo, siempre que sea posible se realizaran preguntas
abiertas, ya que estas abren la conversacion, evitan respuestas como «si», «no»,
«quiza», etc., e invitan a una reflexion mas profunda.

Tabla 2. Preguntas y comentarios simples vs. Exploratorios.

Simples / Cerrados Exploratorios / Abiertos

Debes (o estés obligado a)... Considera la posibilidad de...

¢Has aprendido algo hoy? ¢Qué has aprendido hoy?

¢Puedes hacer algo para solucionarlo? ¢Qué haras para solucionarlo?

¢Has intentado algo? ¢Qué cosas has intentado hasta ahora?
¢Qué vas a hacer? Describe en detalle lo que vas a hacer.

¢Cudles son las razones por las que elegiste hacer
¢Por qué hiciste eso? eso?
- Si pudieses volver a hacerlo, ¢qué harfas?

- Elabora una lista de opciones con lo que puedes
hacer para completar esta tarea.

¢Coémo vas a completar tus tareas? - ¢Y qué mas puedes hacer? Aparte de lo que has
mencionado, ¢hay alguna otra idea? Por muy extrafia
que sea, ;qué otra cosa se te ocurre?

Entiendo lo que dices. ¢Qué quieres decir cuando dices X?

¢De qué manera describirias lo que sucedi6 desde
¢Qué pensaron las otras personas? perspectivas distintas a las de las personas que
estaban alli?




¢Estos elementos son distintos? Compara y define qué hace que estos elementos sean
similares o distintos entre si.

A modo de conclusion

En este capitulo nos hemos referido principalmente al rol que puede asumir el
docente-coach en un contexto de clase centrado en el modelo del flipped
learning. La brevedad del texto nos obliga a considerar solo a una pequefia parte
de las habilidades y estrategias del coaching que marcan la diferencia entre
desempefiarse como profesor «tradicional» o como profesor-coach. Sin embargo,
consideramos que son suficientes como para imaginar el rol que puede adoptar el
profesor-coach dentro del aula. Deciamos al comienzo del capitulo que no es
suficiente con saber en qué consiste el flipped learning e intentar llevarlo a la
practica. Es necesario, también, un cambio mas o menos profundo en la manera
en la que los docentes perciben su funcion y se desempefian en el aula, lo cual
tendra como consecuencia un cambio en la manera de sentir, actuar y aprender
de los estudiantes. El simple desplazamiento del docente desde el lugar del
poseedor del conocimiento, del experto que decide como, cuando y donde se
aprende, que formula preguntas cerradas que no invitan a imaginar nuevas
posibilidades, que ve mas las limitaciones que las posibilidades de sus
estudiantes, al lugar de un docente-coach como el descrito en este capitulo,
marcara seguramente una diferencia importante en el ambiente y los procesos
que tienen lugar en el aula y, consecuentemente, en los resultados alcanzados por
los estudiantes.



Capitulo 6. Apps para el tiempo de clase

Rosa Liarte

rosaliarte@gmail.com

Mientras trabajamos en clase también podemos usar diferentes webs/apps con
las que trabajar con el alumnado. A veces, el principal

problema que me comentan los compafieros/as es que cuando E E
le proponen al alumnado que vea un video en Youtube, tras =

verlo, se ponen a ver otro video que venga en la web y se

entretienen con otros videos que no deben ver, o con E
publicidad. Este problema desaparece con la web
http://viewpure.com/, donde introducimos el video que

queramos ver, y se visualizara sin nada alrededor de €l, por lo que directamente
puedes compartirlo con tu alumnado la URL desde la web Viewpure.

Si hay una web completa con explicaciones y videos, donde puedes aprender
todo lo que quieras, esa es Khan Academy
(https://es.khanacademy.org/), cuyo fundador es Salman
Khan. Ademas puedes registrarte como profesor y tener un
seguimiento de los videos que ve tu alumnado. Los videos
estan en inglés y se estan traduciendo a dia de hoy a
numerosos idiomas, entre ellos el espafiol, que cada vez hay
mas.

Otra web que naci6 tras Khan Academy fue  Educatina
(http://www.educatina.com/), una web argentina que también
se dedica a subir videos explicativos con contenidos de todas
las materias.

Tanto los videos de la Khan Academy como los de Educatina -
estan subidos a Youtube, por lo que puedes compartirlos con E
tu alumnado sin ningun problema.

Si ademas de compartir videos con tu alumnado quieres trabajar documentos,
mapas conceptuales, imagenes... Yo personalmente trabajo de forma
colaborativa con mi alumnado, y para mi las herramientas de Google son
imprescindibles para trabajar la clase al revés. De ellas destaco:
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e Google Drive®* para trabajar documentos
compartidos y compartirlos.

e Google Classroom® para compartir, que el
alumnado entregue tareas y como foro de
discusion, ademas de poder compartir contenidos,
enlaces, noticias...

e Google Hangouts para tener un grupo de chat con el alumnado y
poder solventar rapidamente dudas con respecto a la materia.

Si quieres tener Google Classroom, es imprescindible que solicites Google Apps

en tu centro (https://www.google.com/intl/es-
419/edu/products/productivity-tools/).

En el caso de que quieras otra via de mensajeria instantanea
segura con tu alumnado, existe también la

":E aplicacion Remind, que también te permite
contacto con las familias sin que ofrezcas tu
nimero de teléfono

(https://www.remind.com/).

Otra herramienta muy interesante para crear mapas mentales,

fichas, apuntes, tests online, etc., es la herramienta web

GoCongr (https://www.gocongr.com/es), que antes se llamaba
ExamTime. También tiene aplicacion tanto para iOS como
para Android, con la que podras crear y compartir contenidos
en multiples formatos si no solo quieres que sean videos.

Si lo tuyo es trabajar con mapas mentales, o que el alumnado
los realice, existe una herramienta web y para iOS que me
gusta mucho por ser facil de usar, es

Mindomo® (que es colaborativa).

[=]35 =]
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Popplet (https://popplet.com/). Dentro de las apps de mapas
mentales hay muchisimas como iMindma®, Mindjet®® o
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Collaborative
mind mapping, concept mapping, outlining

The kest way to understand and learn anything. See for yourself.

Sbmenisde oo mde s el e il:'ad - i ow H

For project & task management haga clic aqui.

Como ya hemos dicho anteriormente, dependera de tus gustos y necesidades
para usarlas. Eso si, para el alumnado, segiin mi experiencia, resulta mucho mas
facil realizar los mapas mentales desde un dispositivo maévil. Parecen tener
mayor intuicion.

Y ahora, pon a prueba lo que ya sabes. Pincha en la imagen y... ja jugar!









Capitulo 7. Integrando lo anterior: Mendel,
Herencia... ;Como aprender genética?

Ifaki Fernandez

enekofc@gmail.com

Cuando un docente escucha hablar de Flipped Classroom por primera vez, lo
primero que le viene a la cabeza es que va a tener que trabajar a conciencia para
preparar los videos de las lecciones que quiera impartir con este modelo
pedagodgico. La novedad flipped, en su proceso de ensefianza, vendra marcada
por la elaboracion de ese material. Pero, para algunos profesores, la tecnologia
que hay detras de grabar y editar un video y tener que hablar ante una camara o
un ordenador son dos puntos con los que seria mejor no tener que contar. Sin
embargo, si van a comenzar a incluir el modelo de la «clase invertida» en sus
sesiones, son aspectos que tendran que valorar seriamente, pues los videos son,
en la mayoria de los casos, piezas clave en el proceso de aprendizaje del alumno
del modelo flipped.

A pesar de ello, siempre que tengo la oportunidad de hablar con otros docentes
«de la clase del revés», suelo comentarles que la clave de una buena puesta en
marcha es elaborar un gran trabajo para el tiempo de aula, esto es, pensar muy
bien actividades que hagan del aprendizaje de nuestros alumnos un proceso
activo y significativo. No en vano, es precisamente la posibilidad de disponer de
mas tiempo de aula guiado por el docente lo que incrementa sustancialmente el
valor de una clase invertida.

Asi, hace ya casi cuatro afios que me aparté de mi zona de confort y me dispuse
a buscar opciones que mejorasen el aprendizaje de mis alumnos. Comencé a
preparar mis materiales para invertir la clase y fui buscando aquellas
metodologias que combinaran bien con la flipped classroom, de modo que los
alumnos pudieran vivir una experiencia de aprendizaje muy participativa y
activa. Teniendo en cuenta esta idea —y aprovechando la flexibilidad que
proporciona el modelo flipped—, he encontrado una férmula que realmente ha
reforzado el aprendizaje de mis alumnos en el tema de Biologia de 4° de ESO
que trata las leyes de Mendel y la Herencia. Consiste en combinar Learning by
doing y Peer Instruction con Flipped Classroom.
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El proceso comenzé con la metodologia Learning by Doing, esto es, «aprender
haciendo». Y en este tema partian practicamente desde cero, sin saber nada sobre
la herencia de los caracteres ni sobre las leyes de Mendel. En la primera sesién
saqué a mis alumnos del aula y los llevé al claustro que tenemos en mi colegio.
Ahi les expliqué por encima quién era Mendel, donde y cémo vivié y qué hizo.
Esta introduccion situé a los alumnos en la época y lugar en el que vivid el
cientifico. Ademas, siempre me ha parecido interesante que los alumnos sepan
algo de la vida de los investigadores y cientificos que realizan grandes
descubrimientos, ya que eso no solo les acerca a la vida real de esos
investigadores, sino que, muchas veces, les hace ver que son personas con
problemas similares a los que pueden tener ellos mismos. Y eso les ayuda a
comprender que investigar es algo que se consigue con esfuerzo y trabajo, de
modo que cualquiera de ellos puede lograrlo. Ademas, hablar de la vida de los
investigadores abona el terreno para que los alumnos tengan una mejor
disposiciéon a la hora de querer conocer lo que han investigado. De alguna
manera, humaniza la investigacion, y eso gusta a los alumnos, porque llegan a
identificarse con la persona y, al vivir lo que €l vivio, estan mas dispuestos a
querer comprender sus descubrimientos.

Después de hablarles de Mendel, les ensefié una imagen aérea de nuestro colegio
con la app MideMapas en la que previamente habia marcado el area que
correspondia a la_extension del huerto que utiliz6 Mendel en sus experimentos.
De este modo, se hicieron una idea muy real del espacio del que disponia
Mendel para hacer sus cruces con guisantes. Comenzo, asi, la experiencia
personal de cada alumno, que debia protagonizar el papel del cientifico austriaco
y vivir en primera persona las experiencias del padre de la genética.

Como sabia que muchos no habian visto nunca una vaina con guisantes, les
regalé una a cada uno. Fue curioso ver como la abrian, investigaban su interior y
probaban los guisantes crudos.

A continuacién, subimos al aula de ordenadores para utilizar Pea Plant Genetics
Lab de Newbyte, un programa que simula fielmente cruces de guisantes; su
semejanza con la realidad es practicamente del 100%. Cada alumno debia cruzar
dos plantas de guisante y contar los descendientes segun las caracteristicas que
mostraban. De esa descendencia, apartaban dos guisantes para que sirvieran de
parentales en el proximo cruce. Con ello, recogimos un gran numero de
descendientes, que ibamos apuntando en una tabla preparada con una hoja de
calculo de Google. Esta experiencia les hizo ver que la investigacion tiene
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muchos momentos «aburridos», esperando analizar los resultados y sacar
conclusiones. Y eso es lo que hicimos en el aula. Los datos fueron
espectaculares: los valores obtenidos mostraban unas proporciones que
reflejaban exactamente las que obtuvo Mendel en sus experimentos.
iExtraordinario!

El siguiente paso consistio en relacionar los datos obtenidos por los alumnos con
las leyes de Mendel; es decir, seguir los pasos del cientifico y tratar de
interpretar esos resultados numéricos como €l lo hizo con el fin de deducir-
comprender, de forma mucho mas vivencial, unas leyes que muchas veces no se
acaban de entender bien. Creo que seguir este proceso es una forma excepcional
de experimentar en primera persona, paso a paso, un hallazgo del calibre del de
Mendel.

A continuacién, nos dispusimos a flipear el contenido: como en lecciones
anteriores, pasé a mis alumnos el video que explica la leccion (pincha en la
imagen del video y puedes acceder a é€l).



Objetivos
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https://www.youtube.com/watch?v=M0OwD06K-Y Tk&index=1

En esta primera visualizacion, se dirigen a mi canal de Youtube, en donde
almaceno los videos de mis temas. A continuacion, volvi a pasarles el video por
segunda vez, pero en esta ocasion a traveés de la app Playposit (antes eduCanon)
para que vieran la leccion de forma activa, pues incluye preguntas sobre aspectos
que se acaban de explicar en el video. Esta aplicacion no solo me sirve para
asegurarme de que los alumnos ven el video, sino que me proporciona una nota,
que paso a mi agenda de calificaciones. Ademas, Playposit me permite saber qué
alumnos han tenido mas problemas o si hay alguna cuestion que la mayoria de la
clase no acaba de comprender. Todos estos datos, junto a los que obtengo en el
siguiente paso, me sirven para conocer el nivel de mis alumnos antes de
comenzar las actividades de clase, qué partes del tema no se han entendido bien
o si hay algtn alumno al que debo atender de forma especial. En definitiva, antes
de comenzar las actividades de profundizacion en el tema, sé el ritmo al que
puede ir cada uno de ellos y apoyar a aquellos que han mostrado mas
dificultades para responder al cuestionario.

Tras realizar las dos visualizaciones del video de la leccién, les pasé un
formulario que debian rellenar indicando el aspecto o aspectos que menos
comprendiesen. Como he indicado en el punto anterior, este registro también me
aporta datos que me indican qué es lo que mas les cuesta, de modo que el primer
dia de clase dedico el tiempo necesario a resolver estas dudas. La idea es que los
alumnos vengan a clase con la lecciébn comprendida, de modo que podamos
comenzar, con garantias, a resolver los ejercicios, trabajos, proyectos... que les
permitan asentar las ideas del tema y profundizar en ellas. Su trabajo en casa
incluye echar un vistazo a la leccion en el iBook que yo mismo he maquetado.
Este libro digital siempre lo tienen disponible, para poder consultarlo en
cualquier momento. Evidentemente, les invito a consultar otros medios.

Para esta parte «flipped en casa», les dejo 3-4 dias (en funcién del horario de mi
asignatura). El primer dia de clase de la semana, lo primero que hago es resolver
las dudas que me han enviado a través del formulario y aquellas que he visto
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mediante las respuestas y errores en Playposit. Una vez resueltas dichas
cuestiones, comenzamos a trabajar los problemas de genética. En este tema, la
forma mas practica de trabajar las leyes de Mendel es realizando problemas. Son
ejercicios que reflejan casos reales con los que se encuentran los genetistas, de
forma que los alumnos suelen mostrar bastante interés en resolverlos. Este
ultimo afio he introducido un formato de resolucion de problemas por parejas
segun el modelo Peer Instruction de Eric Mazur (profesor de Harvard), con unos
resultados excepcionales. El proceso ha consistido en pasarles un ejercicio que
debian resolver individualmente, pero sentados por parejas. Cuando uno de ellos
terminaba su problema, dejaba unos minutos aproximadamente a su compafiero
por si le daba tiempo de acabarlo. Transcurrido ese tiempo, comentaban la
resolucion del ejercicio y el que sabia mas explicaba como debia resolverse a su
compafiero. La pedagogia que hay detras de este formato es que el alumno que
acaba de comprender un tema, un ejercicio... tiene mucha mas empatia cognitiva
con el que tiene dificultades que la que podemos tener los profesores, de modo
que se lo explican de un modo mucho mas adecuado a su proceso de compresion
que el que podriamos utilizar nosotros. La razéon es sencilla: los docentes
tenemos el conocimiento tan asentado que nos cuesta ver las dificultades reales
del alumno. Todo nos parece mucho mas evidente de lo que puede parecerles a
ellos, de modo que no solemos dar con la tecla adecuada para que lo entiendan,
al menos, de una forma consistente como cuando se lo explica un compaiiero
que acaba de entenderlo. Obviamente, nuestra funcion es fundamental, porque
tenemos que ir supervisando los grupos y resolviendo aquellas dudas que no les
quedan claras a la mayoria, ademas de reforzar algunas de las explicaciones de
los alumnos que llevan la delantera.

Paralelamente, tenian que hacer un trabajo en grupo, cuyo objetivo era conocer
de cerca la vida de Mendel. La presentacion podian hacerla a través de un video,
una infografia, un keynote... En la explicacion del trabajo se incluye la ribrica y
hoja de auto y coevaluacion, que tienen presente durante todo el trabajo.

Este modelo de trabajo sigue, en parte, el ciclo de aprendizaje de Robert
Karplus:

a. Recoger datos con la guia del profesor.
b. Sacar conclusiones.

c. Relacionar esas actividades con el tema, para cerrar, asi, el ciclo de
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https://drive.google.com/file/d/0B8plbAcm8s3DY3BPZjMxdVJkckE/view?usp=sharing

aprendizaje (esto se hace con preguntas que inciten a relacionar y pensar a
los alumnos y, luego, proponiendo problemas).

En la siguiente imagen puedes acceder al video de la experiencia explicada por
Ifiaki Fernandez.






https://www.youtube.com/watch?v=S8r3L. m8il.INc



https://www.youtube.com/watch?v=S8r3Lm8iLNc

CUARTA PARTE

IL.a evaluacion



Capitulo 1. Claves para dar la vuelta a la evaluacion
en el proceso de enseinanza-aprendizaje

Victor Marin Navarro

victorjavier.marin@gmail.com

De la evaluacion punitiva a la evaluacion formativa

Uno de los aspectos que define con mayor precision a un docente es su forma de
abordar la evaluacion a lo largo del proceso de ensefianza-aprendizaje. Definir la
evaluacion es una tarea compleja, que ha sido abordada en profundidad por
multiples teoricos de la educacién en las ultimas décadas. Las conclusiones de
este proceso de investigacion académico y su plasmacion en la normativa de
evaluacion de las tultimas leyes educativas en nuestro pais han diluido la imagen
tradicional de la evaluacién, que se reducia esencialmente a la calificacion del
alumnado mediante pruebas objetivas con el fin de clasificar a los discentes en
base a su rendimiento académico.

En consecuencia, este tipo de evaluacion tradicional que podriamos calificar
como punitiva debe dejar paso a la evaluacion formativa. En opinion de Juan
Manuel Alvarez Méndez, la evaluacién formativa se centra mucho més en el
analisis del proceso de aprendizaje que en el de ensefianza. La evaluacion es, por
tanto, un procedimiento de obtencion de informacion que se usa para formular
juicios empleados en un proceso de toma de decisiones. Evaluar es una actividad
critica de aprendizaje que responde a dos utilidades fundamentales:

e El profesor aprende para conocer y para mejorar la practica
docente en su complejidad y para colaborar en el aprendizaje del
alumnado consciente de las dificultades y estrategias que pone en
funcionamiento.

e El alumno aprende de y a partir de la propia evaluacion y de la
correccion, de la informacion contrastada que le ofrece el
profesor, que sera siempre critica y argumentada, pero nunca
descalificadora ni penalizadora.

Esta forma de entender la evaluacion implica la realizacion de tres tareas basicas
por parte de los docentes:



1. Recoger informacion sobre las situaciones a evaluar. Una pretension
fundamental de la evaluacion es conseguir informaciones pertinentes
para conocer la eficacia de la accion.

2. Realizar juicios de valor apoyados en los datos obtenidos y en las
metas previamente seleccionadas.

3. Orientar y reconducir la accion didactica y los procesos de
aprendizaje individuales. De esa evaluacion no solo surgira una atinada
y precisa comprension sino una intervencion mas efectiva.

La evaluacion del proceso de ensefianza-aprendizaje debe responder a dos
preguntas clave: ;qué evaluar?, y ;jcuando evaluar? La normativa afirma que
deben evaluarse los criterios de evaluacién de cada materia, asi como sus
estandares de aprendizaje evaluables y el modo en que ambos contribuyen al
logro de las competencias clave y de los objetivos de etapa.

Con respecto a cuando evaluar, la evaluacion ha de articularse como un proceso
continuo y global. Autores como R. Tyler, B. Bloom, G. de Landsheere o B.
Maccario agrupan los diferentes objetivos y funciones de la evaluacion en tres
grandes categorias:

1. La evaluacion predictiva o inicial (diagnostica). Al comienzo
del curso el profesorado de los grupos de alumnos realizara una
evaluacion inicial de los mismos. La evaluacion inicial tiene,
esencialmente, una funcion diagnoéstica, pues establece el nivel
real del alumno antes de iniciar el curso, y predictiva, que
clarifique los objetivos a alcanzar por parte del estudiante y
permita el disefio de actividades apropiadas para ello.

2. La evaluacion continua o formativa. Es la que se realiza
durante el desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje. Los
fines y propositos de la evaluacion formativa o continua son:
retroalimentar tanto al alumno como al docente acerca del
desarrollo del proceso ensefianza-aprendizaje; distinguir lo que el
alumno o grupo ha dominado; mostrar al profesor la situacién del
grupo en general y del alumno en particular; detectar el grado de
avance en el logro de los objetivos.

3. La evaluacion sumativa o final. Se lleva a cabo en las sesiones
de evaluacion, cuando todos los docentes que imparten clase al



mismo grupo de alumnos se reunen para hacer una valoracion
conjunta de la marcha del grupo y de la situacién particular de
cada alumno con respecto a su proceso de aprendizaje. La
evaluacion final se plasma en la calificacion del alumno y la
valoracion del proceso educativo, del programa desarrollado, de
cara a su mejora para el periodo académico siguiente.

La evaluacién tendra, en consecuencia, un caracter formativo, regulador y
orientador, lo cual supone que la actividad evaluadora ya no puede quedarse en
la simple medicion de lo que los discentes han aprendido después de un periodo
de ensefianza, sino que también debe servir para poder decidir qué es lo que
deben hacer tanto el profesorado como el alumnado para conseguir unos mejores
resultados en el proceso de aprendizaje. Es necesario recordar que los docentes
no evaluaran solo los aprendizajes del alumnado, sino también los procesos de
enseflanza y su propia practica educativa.

Metodologias activas de aprendizaje y la implicacion del alumnado en el
proceso de evaluacion

Uno de los aspectos mas apasionantes de metodologias como la de «clase
invertida» o la del ABP es el papel activo que otorga al alumnado a la hora de
dirigir, desarrollar y evaluar su propio progreso en el proceso de ensefianza-
aprendizaje. El incremento en la madurez del alumnado que puede conllevar su
implantacion en el aula adquiere una especial utilidad ante los retos que el siglo
xx1 nos plantea, sobre todo en lo referente a la necesidad de desarrollar destrezas
en nuestros estudiantes, tales como el analisis critico de la informacion ante la
actualizacion constante —vertiginosa— del conocimiento, la extension del
aprendizaje colaborativo en red y el obligado estimulo de las inteligencias
multiples de los estudiantes.

Las metodologias activas hacen que el profesorado se replantee la viabilidad del
modelo de evaluacion dominante hasta el momento, tanto en sus fundamentos
como en sus herramientas. Un modelo vigente en el que la evaluacién ha sido
desarrollada practicamente en exclusiva por el profesor, basandose en los
criterios y estandares de evaluacion curriculares, recurriendo mayoritariamente a
la realizacion de pruebas objetivas o examenes y que empleaba la informacion
proporcionada por el acto evaluador, esencialmente para calificar a los alumnos.
Este enfoque de la evaluacion tiene una serie de consecuencias relevantes en la



gestion del aula, con cierta repercusion civica en el contexto de las sociedades
democraticas avanzadas: el estudiante se convierte en un sujeto pasivo que no
participa en las decisiones que afectan a su propia evaluacion; no encuentra
referencias claras que le sirvan para mejorar —mas alla de atender, estudiar y
trabajar mas—, pues frecuentemente no entiende el lenguaje de la normativa
curricular de referencia en la evaluacion, por lo que las conclusiones de la
calificacion no siempre conducen a una mejora de los aprendizajes de los
alumnos.

Asi, la evaluacion en la Flipped Classroom debe recurrir a instrumentos que
garanticen un analisis variado y equilibrado de las diferentes capacidades que
intervienen en las tareas integradas, y que, por otra parte, generalicen habitos
que incrementen la participacion y la comprension del alumnado en el proceso
de toma de decisiones que afecta a su evaluacion.

Técnicas e instrumentos de evaluacion

Una vez que el profesorado delimita qué aspectos quiere evaluar y en qué
momento, le queda pendiente otra tarea no menos importante: seleccionar los
instrumentos y las técnicas mas adecuados para lo que se pretende evaluar.

Se entiende por técnicas de evaluacion los diferentes métodos a través de los
cuales se lleva a cabo la recogida de informacion sobre adquisicion de
competencias clave, dominio de los contenidos o logro de los criterios de
evaluacion y estandares de aprendizaje evaluables. Las técnicas principales
empleadas en el proceso de evaluacion son:

1. Técnicas de interrogatorio. En términos generales, estas técnicas
agrupan a todos aquellos procedimientos mediante los cuales se solicita
informacién al alumno, de manera escrita u oral para evaluar
basicamente el area cognoscitiva. Fundamentalmente se corresponden
con los examenes o pruebas objetivas, ademas de los cuestionarios
enriquecidos posteriores al visionado de los videos, encaminados a
medir el nivel de comprension alcanzado por el alumnado acerca de los
contenidos desarrollados durante el curso.

2. Técnicas de observacion. La observacion directa del alumno en el
aula considerara las aportaciones realizadas por los discentes, su
participacion en la dinamica de clase y el trabajo realizado.



3. Técnicas de resolucion de problemas. Estas técnicas consisten en
solicitar al alumno la resoluciéon de problemas y mediante ello se
podran evaluar los conocimientos y habilidades que este tiene. Los
problemas que se presenten al alumno pueden ser de orden conceptual,
para valorar el dominio del estudiante a nivel declarativo, o bien pueden
implicar el reconocimiento de la secuencia de un procedimiento.

4. Técnicas de solicitud de productos. En ellas se analizaran las
diferentes producciones realizadas por los alumnos, tales como la
elaboracion de informes, resumenes, trabajos de aplicacion y sintesis,
de experimentacion, cuaderno de clase, cuaderno de campo, produccion
de textos escritos o producciones orales (dialogos, entrevistas,
asamblea), producciones plasticas o musicales, motrices,
investigaciones, juegos de simulacion y dramaticos o tareas que
impliquen el uso de las Tecnologias de la Informacion y de la
Comunicacion (TIC).

Son definidos los instrumentos de evaluacién como aquellos documentos o
registros utilizados por el profesorado para la observacion sistematica y el
seguimiento del proceso de aprendizaje del alumno. A continuacion se presenta
una caracterizacion de los instrumentos de evaluacion que permitan obtener la
informacion necesaria sobre el trabajo del alumnado en el modelo Flipped:

e Escalas de observacion. Permiten establecer estimaciones
continuadas dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje. Las
escalas de observacion registran la frecuencia con la que se repite un
hecho, determinan el logro y la intensidad del hecho evaluado o
incorporan frases descriptivas sobre el mismo.

e Listas de control. Registran la ausencia o presencia de un
determinado rasgo, conductas o secuencias de acciones. Se
caracterizan y diferencian de las escalas de observacién por aceptar
solamente dos registros dicotomicos de entrada de informacién; si o
no, presente o ausente, por ejemplo.

e Diarios de clase. Aportan un analisis sistematico y continuado de
las tareas diarias realizadas en clase. Son de gran utilidad para
fomentar la reflexion del alumnado sobre los objetivos, dificultades y
rendimiento a lo largo del proceso de ensefianza y aprendizaje.



Rubricas. Las rubricas son matrices de valoraciéon en las cuales se
especifican una serie de indicadores de evaluacion divididos en
niveles de logro a alcanzar por el alumnado. La calificacion se
obtendra sumando la puntuacion lograda por el alumno en cada uno
de los indicadores en relacion con la puntuacion total posible que se
derive de la matriz.

Portafolios. Podrian definirse no solo como un instrumento de
evaluacion, sino como un método de ensefianza-aprendizaje que
consiste en la aportacion y compilacién de producciones de diferente
indole por parte del estudiante, a través de las cuales se pueden
juzgar sus capacidades en el marco de una disciplina o materia de
estudio. Estas producciones informan del proceso personal seguido
por el alumno, permitiéndole a él y a los demas ver sus esfuerzos y
logros en relacién a los objetivos de aprendizaje y criterios de
evaluacion establecidos previamente. EI portafolio pretende
estimular tareas de autoevaluacion por parte del alumnado,
fomentando asi su proceso de reflexion acerca del proceso de
enseflanza-aprendizaje.



Capitulo 2. Rubricas de evaluacion

José Maria Ruiz Palomo

jmruizpalomo@gmail.com

La rabrica es un instrumento de evaluacién, una matriz de valoracion. En sus
filas se suelen indicar los criterios de evaluacion que queremos valorar y en las
columnas el grado de dominio en el que se consigue cada criterio; asi se forma
una matriz valorativa. Cada celda de la tabla contiene un descriptor, es decir, una
explicacion detallada y concreta sobre qué debe hacer el alumnado para alcanzar
ese grado de consecucion del objetivo. Ademas, podemos incluir en la
ponderacion de la calificacion final que cada criterio de evaluacion pueda tener
un peso distinto en la nota final. Veamos un ejemplo de rubrica.

REVISTA ONLINE

EVALUACION DEL PROCESO DE PUBLICACION EN UNA

vida diaria. Y es una novedad
del ultimo afio.

aplicarla en nuestra vida
diaria.

100% 75% 50% 25%
N° de noticias ..
. - - . 1 noticia cada tres -
publicadas 1 noticia semanal. 1 noticia quincenal. 1 noticia mensual.
semanas.
(15%)
Guarda relacion con las | Guarda relacién con las
tematicas propuestas para la | tematicas propuestas para la Guarda relacién con las
Contenido de las | revista. El alumno es capaz de | revista. El alumno es capaz teméticas propuestas para Guarda relacién con
noticias explicar la noticia en clase. La | de explicar la noticia en la revista. Y ol alumno es las tematicas
informacién puede sernos util, | clase. Y la informacién . . propuestas para la
o - L. capaz de explicar la .
odemos aplicarla en nuestra | puede sernos util, podemos - revista.
(35%) pod plicarl, tra | pued til, pod t
noticia en clase.

Seleccion de

Se ha comprobado la autoria de
cada fuente y  buscado
informacién sobre la misma.

Se ha contrastado la

publicacién para ver si la
fuente estd actualizada.

Compruebo que la expresion
escrita es correcta.

Se ha comprobado la autoria
de cada fuente y buscado
informacién sobre la misma.

Busco la fecha de la dltima
publicacién para ver si la
fuente esta actualizada.

Se ha comprobado la
autoria de cada fuente y
buscado informacién sobre

fuentes en Internet u otro
soporte.

Se ha comprobado la

informacién con otras fuentes|Se ha  contrastado la |la misma. .
fuentes de : ., autoria de cada fuente
informacién en Internet u otro soporte. informacion con otras fuentes buscado informacién
en Internet u otro soporte. Se ha contrastado la Zobre la misma
(35%) Busco la fecha de la dltima informacién con otras .

Utilizamos varios términos de
btisqueda para encontrar la
informacion.

Utilizamos varios términos de
btisqueda para encontrar la



mailto:jmruizpalomo@gmail.com

Utilizamos la bisqueda | informacién. Utilizamos varios términos

Biisqueda de |avanzada (intervalo temporal). de busqueda para | Utilizamos varios
informacién Utilizamos  la  busqueda | encontrar la informacién. | términos de bisqueda
Nos suscribimos a fuentes de [avanzada (intervalo para encontrar la
(15%) informacion relevantes. temporal). Utilizamos la btisqueda | informacién.
avanzada (intervalo
Hacemos contactos relevantes | Nos suscribimos a fuentes de | gemporal).
en las redes sociales. informacion relevantes.

Difundimos enlaces
interesantes sobre el tema.

Supongamos que queremos evaluar el trabajo en una revista online colectiva
para moviles que estamos elaborando en clase con
Flipboard!%, a la que todo el alumnado del grupo debe aportar E E

contenidos que encuentra en Internet. Y decidimos que los i
criterios de evaluacion del trabajo de un alumno sean los
siguientes: E
e Frecuencia con la que publica un alumno en la
revista.

e (Calidad y relevancia del contenido que publica en la revista.
e Valoracion de las fuentes de informacion que utiliza.
e [Estrategias para buscar informacion que utiliza.

Los descriptores deben ser concretos y estar bien detallados para evitar
ambigiiedades entre un grado de la escala y el siguiente. Es necesario que sean
bien comprendidos por el alumnado para que puedan aplicar la rubrica para
autoevaluarse, y para los mas atrevidos que los alumnos puedan participar en el
disefio de la rubrica.

Los descriptores del maximo grado de consecucion del objetivo, el 100% en este
caso, incluyen mas elementos y son mas exigentes que los del nivel mas bajo,
como es logico. Con el peso de los criterios de evaluacion que aparecen en la
anterior rubrica le estamos transmitiendo al alumnado que no nos importa tanto
la cantidad de noticias que publican como el proceso anterior a la publicacion de
las mismas: la busqueda de informacion, la seleccion de las fuentes y el propio
contenido.

Para convertir la evaluacion mediante ribricas en una nota numérica tendriamos
que multiplicar el valor que aparece en la columna del grado que ha alcanzado
en la primera fila (100, 75, 50, o 25) por el porcentaje que le corresponde a dicho
criterio de evaluacion; anotariamos el total obtenido y repetiriamos esta
operacion con todas las filas. Finalmente sumariamos todos los resultados
obtenidos en todas las filas. Para agilizar la obtencion de una



nota numeérica a partir de una rubrica es muy util una
herramienta como Corubrics!?!; se trata de una plantilla para
Google Drive gratuita creada por Jaume Feliu.

Un namero muy elevado de criterios (filas) o de grados de
consecucion (columnas) pueden dificultar el disefio, la E
aplicacion y la comprensién de este instrumento y por tanto su

valoracion. Por ello, se recomienda empezar con rubricas mas sencillas.

Estas deben ser explicadas en clase para asegurarnos de que el alumnado conoce
los criterios de evaluacion y entiende como va a ser valorado su trabajo. Hemos
de hacerlo al empezar el trabajo, el proyecto, la tarea o la actividad que
queramos evaluar, y es recomendable volver a ella durante el desarrollo de la
misma para que el alumnado la tenga presente. De esta forma pueden servir
como una brdjula, una orientacién sobre qué es lo mas importante y en qué
deben poner el foco de su esfuerzo.

El momento en que explicamos la rubrica ayuda parar para reflexionar con el
alumnado sobre lo que se pretende realizar y por tanto sobre las expectativas.
Contribuye a que le encuentren sentido a lo que hacen, a poder autoevaluarse, y
lo mas importante, devolverles de alguna manera la responsabilidad de hasta
donde quieren llegar, por lo que facilita la mejora de su rendimiento académico.

Las rabricas permiten incluir criterios para medir lo que el alumnado sabe hacer
y no solo el conocimiento adquirido. Ello nos sirve para incorporar la evaluacion
de las competencias basicas. Y también pueden vincularse directamente a los
estandares evaluables de aprendizaje que contempla la normativa vigente o
cualesquiera otros criterios que puedan aparecer en el futuro. La rdbrica es una
herramienta flexible que permite adaptar la evaluacién a nuestros objetivos y
prioridades, no solo para un docente en su aula, o un departamento didactico,
sino también para todo el centro. Por ejemplo, en el establecimiento de los
criterios comunes de evaluacion de un IES, si ademas llevan aparejados una
rubrica que concrete como evaluarlos, las prioridades de aprendizaje que se
marque el centro seran mas faciles de alcanzar.

Hay docentes que entienden que las rubricas implican mas esfuerzo por parte del
profesorado a la hora de evaluar. Pero la reflexion que hacemos al elaborar la
rubrica sobre qué y como queremos evaluar implica analizar qué objetivos nos
planteamos con nuestro alumnado y cémo conseguirlos. A fin de cuentas, la
labor docente nos obliga a tomar un conjunto de decisiones antes de entrar en el
aula, y la elaboracion de una rubrica nos proporciona una buena oportunidad de



hacerlo.

Es interesante aplicar la rubrica durante el proceso y un complemento muy util

sera una herramienta que permita el registro de la observacion
de las evidencias en clase mientras el alumnado esta
trabajando. Se puede hacer con alguna herramienta TIC (por
ejemplo, iDoceo'?2 o0 una simple hoja de calculo) o bien con
un cuadrante en papel; tendriamos los nombres del alumnado
en la columna de la izquierda y a continuacién las demas

columnas serian los distintos items que queremos observar.
Estos serian los que aparecen en los descriptores de nuestra rubrica; en el caso de
la anterior algunos podrian ser:

Es capaz de explicar la noticia en clase.
Ha comprobado la autoria de una fuente.
Ha contrastado distintas fuentes de informacion.

Ha buscado la fecha de la ultima publicacion (si se trata de una
fuente online).

Si en lugar de evaluar el proceso nos interesa centrar la atencion del alumnado
en el producto final de un proyecto, los descriptores de la rubrica deberian
explicar qué caracteristicas debe tener dicho producto, a partir de los criterios de
evaluacion elegidos. Si por ejemplo queremos evaluar el blog de un alumno, la
rubrica podria quedar asi:

EVALUACION DE UN BLOG

Fécilmente

Dificilmente mejorable

Puedes mejorar algunos
aspectos

mejorable

Debes seguir
trabajando

Expresion escrita

(20%)

0 faltas por entrada y

0 repeticion de términos 0 usos
de comodines

0 errores de concordancia

y uso correcto de 4 nexos
subordinados

1 falta/entrada

1 repeticién de términos
1 uso de comodines

1 error de concordancia

Uso correcto de 2 nexos
subordinados

2 faltas/entrada
2 repeticion de términos
2 usos de comodines

2 error de concordancia

3 faltas/entrada

3 repeticiones de
términos

3 usos de comodines

3 errores de
concordancia

Cada entrada tiene 120
palabras de produccién propia
como minimo.

Cuando se copia informacién
de otra fuente, esta es citada y

Cada entrada tiene 120
palabras de produccién propia
como minimo.

Cuando se copia informacion

Cada entrada tiene 120




Contenido de las
entradas

enlazada.

Se incluye alguna imagen o
video para ilustrar la entrada de
un peso y tamafio adecuados.

Se incluye algin enlace que
permite ampliar o enriquecer la

de otra fuente, esta es citada y
enlazada.

Se incluye alguna imagen o
video para ilustrar la entrada
de un peso y tamaflo
adecuados.

palabras de produccién
propia como minimo.

Cuando se copia
informacién de otra fuente,
es citada y enlazada.

Se incluye alguna imagen

Dos entradas tienen una
extension menor de
ciento veinte palabras de
produccién propia.

El 90% de las entradas

para enriquecer el blog.

Escribe 5 comentarios en blogs
de otros compaiieros.

Responde a todos los
comentarios que hacen en el
blog.

blogs de tematicas
relacionadas para enriquecer
el blog.

Escribe 5 comentarios en
blogs de otros compaiieros.

interesantes.

Escribe 5 comentarios en
blogs de otros compaiieros.

(60%) : i . . . -
informacién. Se incluye algiin enlace que|o video de un peso y [guardan relacién con la
permite ampliar o enriquecer | tamafio adecuados. tematica del blog.
Incluye al menos dos etiquetas | 1a informacion.
para clasificarla. El 90% de las entradas
Incluye al menos dos etiquetas | guardan relacién con la
E190% de las entradas guardan | para clasificarla. tematica del blog.
relacién con la temética del
blog. El 90% de las entradas
guardan relacion con la
Se publican contenidos 1o |tematica del blog.
tratados en clase que guardan
relacién con la temética del
blog.
Gadget de Etiquetas para
fia(il[l)lltar acceso a contenidos Gadget de FEtiquetas para
el blog. facilitar acceso a contenidos
Gagdet de enlaces a los 5 blogs del blog. Gadget de Etiquetas para
qi fompaneros mas Gagdet de enlaces a los 5 fac1thta.rd . il(]t)cleso | Ga dget de Etiquetas
Goflge v interesantes. blogs de compafieros mads | cOntenidos del blog. para facilitar acceso a
contenidos Gadget con suscripcién a tres Interesantes. Gagdet de enlaces a los 5 | contenidos del blog.
(20%) blogs de temiticas relacionadas Gadget con suscripcién a tres blogs de compafieros mds Gagdet de enlaces a los

5 blogs de compaiieros
mas interesantes.

Fuente: Elaboracion propia.

Dado que la evaluacion del alumnado debe servirle para mejorar, en esta riabrica
se expresan los distintos grados de consecucion de los criterios de evaluacion en
términos de mejora: Dificilmente mejorable (100%), Puedes mejorar algunos
aspectos (75%), Fdcilmente mejorable (50%), Debes sequir trabajando (25%,
no alcanza el minimo exigido y tienes que volver a entregarlo). Si un alumno no
cumple con lo que pedimos para el 25%, su nota en dicho criterio estaria entre 0
y 2,5, multiplicada por el peso del criterio.

Como estamos favoreciendo la autorregulacion del aprendizaje (Garcia Ros,
2011), estamos desarrollando su capacidad para detectar los errores y corregirlos
antes de la intervencion del docente tomando conciencia de lo que aprenden. De
esta forma estamos desarrollando la competencia de aprender a aprender. Y si la
aplicacion de la rabrica se hace en grupo pequefio, el grupo en el que trabajan en
clase, entonces favorecemos el aprendizaje cooperativo y la interaccion social



entre el alumnado, que son muy deseables.

Cuando ya tenemos alguna experiencia elaborando ribricas es muy interesante
contemplar sugerencias del alumnado al elegir los criterios de evaluacion.
Suelen hacer aportaciones muy validas cuando se trata de evaluar un producto
real que conocen por experiencia: una presentacion, un programa de radio, un
video, una cancion, un trabajo escrito, un juego, una web, etc.

Existen distintos tipos y clasificaciones de rubricas: de producto, de proceso,
rubricas para el profesorado, rubricas para el alumnado, pero en ultima instancia
lo que hacemos en cada caso es orientarla a los objetivos que nos planteamos
como docentes.

Y no olvidemos que es aconsejable utilizar una variedad de instrumentos y
estrategias de evaluacion; por ello, se aconseja no limitarse a la rubrica a la hora
de evaluar al alumnado.

Algunos enlaces en los que encontrar mas ejemplos de rubricas son:

http://rubistar.4teachers.org/index.php?&skin=es&lang=es&

http://www.slideshare.net/cedecite/tag/ribricas

http://ceipprincipefelipe.net/aulavirtual/course/view.php?id=11

http://cedec.ite.educacion.es/es/kubyx/2013/02/21/88-uso-de-rubricas-en-el-
blog-de-aula



http://rubistar.4teachers.org/index.php?&skin=es&lang=es&
http://www.slideshare.net/cedecite/tag/r%25C3%25BAbricas
http://ceipprincipefelipe.net/aulavirtual/course/view.php?id=11

Capitulo 3. Insignias digitales como sistema de
acreditacion y evaluacion de aprendizajes

José Palazon-Herrera!03
jpalazonherrera@um.es

La introduccion de la gamificacion en los procesos de ensefianza-aprendizaje
empieza a jugar cada dia un papel mas importante en la educacion, y las
insignias digitales forman parte de esta gamificacion, entendida como la
posibilidad de introducir elementos del disefio de juegos en contextos no lidicos.
Las insignias digitales!?4 son elementos que simbolizan el progreso personal en
alguna materia o actividad, actuando a su vez como indicador de logro, habilidad
o interés educativo en una determinada tematica. No obstante, la utilizacién de
insignias digitales plantea no solo retos a nivel metodologico sino también en un
aspecto tan importante del proceso educativo como es la evaluacion de los
aprendizajes. En este trabajo se muestra una experiencia de aula donde se
explicita como se ha llevado a cabo la asignacion de insignias por el
cumplimiento de ciertos objetivos o por destacar en determinadas tareas,
utilizando ademas dichas insignias digitales como un sistema de acreditacion o
evaluacion.

Desarrollo de la experiencia
Contexto y participantes

La experiencia que aqui se muestra se ha llevado a cabo con alumnos de musica
de 4° de ESO, en el IES Vicente Medina, de Archena (Murcia). A mediados de
abril y hasta finales del curso académico 2014-2015 se puso en practica el uso de
insignias digitales como sistema de acreditacion de ciertos conocimientos de los
alumnos. El uso de estas insignias ha estado asociado a los siguientes proyectos
musicales:

1) Realizacion de un videoclip musical.
2) Edicion de partituras con un editor online.

3) Analisis musical de temas del pop y del rock en base a tres elementos
principales: forma, textura y timbrica.


mailto:jpalazonherrera@um.es

El alumnado participante fue informado sobre el cambio que se iba a producir en
la manera de evaluar sus destrezas y conocimientos en los proyectos musicales
mencionados, haciendo hincapié en que sus logros tendrian su reflejo en las
insignias ganadas y que las mismas podrian ser suficientes para superar los
contenidos de la 3% evaluacion. Se les explicoO en qué consistian las insignias
digitales, qué implicaban las mismas y de qué manera podrian conseguirlas,
alentandoles en el sentido de que las mismas tenian diferentes niveles de
exigencia y que cualquiera de ellos podria optar a este tipo de recompensas. La
informacion facilitada al alumnado puede verse concretada en la Figura 28, la
cual muestra todos los elementos que se ponen en juego cuando se plantea un
sistema de acreditacion de logros utilizando insignias.
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Figura 28. Proceso y aspectos relacionados con la consecuciéon de una insignia. Adaptado de Bixler y
Layng (2013).

El profesor que no haya trabajado nunca con insignias posiblemente se esté
preguntando como realizar o conseguir estas insignias para poder ofrecerlas a
sus alumnos. No existen muchas opciones para «descargar» insignias o plantillas
que nos permitan personalizarlas para poder entregarlas a nuestros alumnos. Por



ello, una de las opciones es que las disefiemos nosotros mismos con algun editor
de imagenes (Figura 29).

Figura 29. Insignia digital diseiiada en Photoshop (autoria del profesor Antonio J. Calvillo).

No obstante, y para aquellos profesores que no hayan disefiado o editado
imagenes con algun editor, la opcion mas aconsejable es
utilizar alguna plataforma que te permita, a través de
plantillas, disefiar tu propia insignia. Una buena opcion es la
web Open Badge Designer'%. En la Figura 30 podemos ver
una insignia creada en esta plataforma, cuyo funcionamiento
es de lo mas intuitivo.
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Figura 30. Captura de pantalla de Open Badge Designer.

En la Figura 30 (margen derecho) podemos ver la insignia creada (Experto en
Interpretacion). La plataforma tiene todas las opciones necesarias para crear
estas insignias: texto de la insignia, posible banner, tipo de icono que queremos
utilizar (podemos incluso insertar alguna imagen disefiada por nosotros), disefio
o fondo de la insignia, etc. La insignia creada puede ser descargada (Download
Badge) y guardada como imagen para ser insertada en cualquier plataforma
online.

Escenarios de aplicacion de insignias

Veamos, a modo de ejemplo, dos posibles escenarios para la adquisicién de
insignias basadas en la realizacion de un videoclip o video musical, que es uno
de los proyectos que se han desarrollado durante este curso académico:

Punto de partida: un profesor tiene una clase de 28 alumnos. Estos alumnos han
formado 7 grupos de 4 personas cada uno para la realizacion de un videoclip
musical. Cada grupo se formara teniendo en cuenta los diferentes roles que debe
asumir cada alumno para la realizacion de dicho video, de manera que cada



miembro de un grupo se encargue de aquellos cometidos para los que, a priori,
se considere mas capacitado. Los roles predefinidos son:

Rol 1. Cantante solista.

Rol 2. Coros.

Rol 3. Coreografia.

Rol 4. Realizacion/edicion del videoclip.

Partiremos del rol 4 (realizacién/edicion del videoclip), a modo de ejemplo, para
explicar el proceso seguido para la consecucién de una insignia. Asi, los
alumnos de los diferentes grupos que hayan optado por realizar toda la parte
técnica del videoclip necesitan aprender los rudimentos basicos en la edicion de
video para crear un video musical. Se plantean dos escenarios diferentes para
evaluar esta tarea: un primer escenario con un cometido mas bien elemental y
con un caracter introductorio, y un segundo escenario que acreditara un trabajo
mucho mas serio que exigira la adquisicion de una serie de destrezas por parte
del alumno.

Escenario 1: el profesor disefia una insignia asociada a una pregunta que se
conteste Unicamente como verdadero/falso para que los estudiantes la respondan
después de haber visionado un videoclip (este escenario tendria lugar en
Moodle). La pregunta plantea: el videoclip esta grabado en X escenarios
diferentes, tiene créditos iniciales con el nombre del tema musical y el artista que
lo canta y tiene créditos finales con todos los responsables de la creacion del
videoclip? En el momento en que los alumnos contestan correctamente a esta
cuestion (Figura 31), ellos obtienen feedback inmediato y su correspondiente
insignia si han contestado correctamente. Esto aporta informacion al profesor
asegurando que el alumno ha visto el videoclip e incluso la actividad que ha
tenido dentro de la plataforma. Si el profesor no utiliza Moodle siempre puede
crear una lista de contactos del email de sus alumnos para este tipo de tareas mas
«sencillas» u otro tipo de herramienta.
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Figura 31. Captura de pantalla de una consulta en la que el alumno ha elegido en Moodle la opcién
que cree correcta.

Escenario 2: los alumnos que hayan elegido realizar el videoclip tendran que
hacer dos envios al profesor. En el primer envio, el alumno tiene que realizar un
video corto de unos 15-20 segundos donde demuestre que, a nivel basico, es
capaz de trabajar segun los criterios establecidos previamente por el profesor. El
profesor revisara los videos realizados por los alumnos aportando feedback a
aquellos que no hayan demostrado una competencia razonable en este sentido
(los estudiantes pueden revisarlo y volver a enviar el video). Los alumnos que
hayan superado esta primera fase seran informados de que pueden pasar a la
siguiente fase.

La segunda fase consistio en la realizacién completa del videoclip siguiendo
todos los criterios establecidos por el profesor. Los alumnos pueden utilizar
camaras de video o sus smartphones para grabar los videos, después los editaran
y, finalmente, los subiran a una plataforma como YouTube, facilitando un link al
profesor para el visionado final del videoclip. En funcion de los resultados
obtenidos en la realizacion de los videoclips, se otorgaran insignias de Amateur,
Semi-profesional y Experto, respectivamente, en la realizacion de un videoclip,
valorando el profesor —segutn los criterios marcados— el indice de logro o la
habilidad conseguida por el alumno en esta tarea'.



BECKY 6 - SHOWER




https://www.youtube.com/watch?v=I12QhTPgh5 k

Una vez terminado el trabajo de los alumnos, es importante gestionar y dar
visibilidad a las insignias. Para ello, la mejor herramienta web para este tipo de
trabajo —al menos desde mi experiencia— es ClassBadges'?’. En esta plataforma,
el profesor que tenga poca experiencia en la gestion de insignias (aunque es
igual de valida para cualquier tipo de profesor) encontrara una herramienta
sencilla, intuitiva pero con todas las posibilidades que pueda necesitar para el
trabajo con insignias digitales. El primer paso que debemos dar en esta
plataforma es darnos de alta como profesores y, una vez registrados,
dispondremos de una plataforma que nos permite, entre otras cosas, utilizar
insignias digitales ya creadas por la plataforma en los mas diversos ambitos
(entre ellos hay disponible uno de musica con variadas insignias), lo cual supone
una gran ayuda en los comienzos del trabajo con insignias. Los ments
disponibles (Figura 32) en la plataforma son:

e Badges (permite seleccionar insignias desde una libreria predefinida
o importarlas desde nuestro ordenador si las hemos disefiado
nosotros, entre otras funciones).

e Manage Classes (permite crear clases o grupos y matricular a los
alumnos para que puedan acceder a la plataforma).

e Organitation Badges (organiza los badges utilizados).
e Profile (permite crear nuestro perfil como profesor).


https://www.youtube.com/watch?v=I2QhTPqh5_k
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Figura 32. Menu «Badges» que muestra las insignias utilizadas y los criterios para obtenerlas.

En la Figura 33 podemos ver una insignia de la libreria de Classbadges y cémo
podemos editar toda la informacioén que sera mostrada al alumno: titulo, escoger
la clase a la que asignamos esta insignia, una descripcion de los criterios o
evidencias que el alumno debe tener en cuenta o afiadir nuevas insignias.



I DMalazrdin

_ ool =l [ Bpgenc & Aot Dwchguac o [ ETITETSS R PTVPR

=| ManazzClazzes AcF Hadg + scdoope | @ ShowAschiesdtadoe |3 Ooiste Badpes
iﬂ Ul ggentinml s Moaclygets
O 5l )

Hadge itk Nesdga &ri

Coussi plior area
Cherm & ans

O e el

Figura 33. Captura de pantalla para la configuracion de un badge o insignia.

Por su parte, en lo que respecta a como ve el alumno las insignias, el alumno
(previa asignacion de usuario y contrasefia por parte del profesor) puede ver en
la plataforma las insignias que ha conseguido, las que estan en progreso, qué se
le pide para conseguir las insignias y, muy importante, la «dimension publica» o
visibilidad que aportan a las insignias un gran valor motivacional pudiendo
compartirlas a través de Facebook, Google + o Twitter, ademas de poder
imprimirla en PDF (Figura 34).
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Figura 34. Captura de pantalla de como ve el alumno su progreso con insignias a través de la
plataforma.

El reto de evaluar con insignias

Los profesores solemos programar contenidos de la mas variada naturaleza para
conseguir unos objetivos segin nuestras programaciones Yy aplicando
metodologias que pueden ir de lo mas clasico y extendido (pensemos en clases
expositivas con una minima interaccion profesor-alumno), pasando —tal vez en el
mejor de los casos— por posibilidades como el ABP (Aprendizaje Basado en
Proyectos), la flipped learning (clase invertida) u otras. Sin embargo, cuando
llega el momento de evaluar es dificil no «morir» en un sistema de evaluacion
entendido como elemento sancionador que la mayoria de profesores utilizamos
habitualmente. Por ello, en este proyecto, el que esto suscribe se aparté durante
el tercer trimestre del curso, y de forma experimental, del sistema tradicional de
evaluacion, y lo sustituyéo por un sistema donde las insignias fueran el
reconocimiento y premio a un trabajo, siendo suficientes en si mismas para
acreditar la promocioén de un alumno, siendo una evaluacion tradicional la que se
utilizé como complementaria a la utilizacion de insignias (las notas obtenidas en
algiin examen teérico o en alguna prueba instrumental, por ejemplo). Estas
insignias debian contener la carga didactica y metodol6gica necesaria para dar



respuesta a los contenidos que el profesor habia planificado con antelacion. La
experiencia buscaba ser motivadora, pero a su vez significativa en aprendizajes.
En la Tabla 3 podemos ver las insignias creadas para los tres proyectos musicales
desarrollados.

Nivel amateur Nivel semi-profesional Nivel avanzado
Cantante solista
Coros =1 @ -1l
Videoclip M M i
Coreografia SEML-PROFESTONA]
‘ Videot Videot
Montaje de video i £
1.Escritura bésica
Cexe S aaxe Carxe
Edicion | 5 B4sico + dindmicas, =tk Aok e e | iasis Y
‘?e lineas, etc. — e i — e
partituras SEML-PROFESTONA|
4)Idem  al anterior  + Fdlicion de parivums Flicionde parinuas Fdlicion de parinums
aplicacion de letra a una
musica
1) Andlisis formal: secciones
principales (estrofa,
estribillo, solo
instrumental, etc.).
2) Ideas secundarias
subyacentes en las
secciones principales © ©
Ané!isis 3) Andlisis de texturas en el e 4 Y iy
Analisis musical
1. Analisis timbrico
y discriminacién
de sonoridades
especificas

Tabla 3. Insignias digitales disefiadas para tres proyectos musicales.

Puede observarse en la Tabla 3 que el primer proyecto (videoclip) es un trabajo
grupal en el cual el resultado final depende del trabajo de todos los miembros del
equipo, por lo que cada categoria contemplada en el proyecto (cantante solista,
coros, coreografia, montaje de video) sera susceptible de conseguir una insignia
en funcion del nivel alcanzado (amateur, semi-profesional o experto), nivel que
ha sido delimitado previamente por el profesor y comunicado a los alumnos a
través de Moodle. Por lo tanto, las insignias, aun tratandose de un trabajo grupal,
siempre se ofrecen a titulo personal por el trabajo realizado.

Sin embargo, los proyectos sobre edicion de partituras online y sobre analisis



musical presentan una gradacion de dificultad en cada paso, siendo esta
gradacion la que justifica el valor de cada insignia (amateur, semi-profesional y
experto). Para poder evaluar correctamente cada categoria del proyecto grupal
(en el caso del proyecto del videoclip), se hace necesario establecer tanto los
criterios a evaluar, asi como las evidencias que debe ir presentando cada alumno
para acreditar que ha superado la tarea satisfactoriamente. Asi, para obtener la
insignia de primer nivel (amateur) en lo que se refiere a «montaje de video», hay
que acreditar la habilidad en, al menos, tres de los siguientes aspectos:

e Realizar ediciones basicas como cortar, copiar, pegar, etc., un clip en
la linea de tiempo.

e Realizar transiciones entre diferentes clips y afiadir algin tipo de
efecto.

e Insertar créditos iniciales y finales.
e Sincronizar el audio de dos o mas tomas de video.

e Editar audio si fuera necesario (fade in o fade out en comienzo y
final del clip, eliminar ruidos de fondo, etc.).

e Conocer los formatos de exportacion de video mas utilizados y
exportar el videoclip a un formato estandar (mp4, por ejemplo).

e Subir un videoclip a alguna plataforma de video para su difusion
(YouTube, por ejemplo).

Por su parte, para conseguir una insignia de «Semi-profesional», el alumno debe
cumplir con cinco de los siete criterios exigidos, asignandose la acreditacion de
«Experto» en la realizacion de un videoclip al alumno que cumpliera con todos
los criterios mencionados.

Desarrollar toda la secuencia didactica, asi como los criterios para evaluar los
otros dos proyectos y las evidencias que tenia que ir presentando el alumno para
poder evaluar sus trabajos, excede los limites de este capitulo, pero podemos
hacernos una idea del criterio utilizado para evaluar estos proyectos si tenemos
en cuenta el ejemplo aqui propuesto.

Por ultimo, y una vez desarrollado como poner en marcha un proyecto con
insignias digitales, asi como una aproximacion a un sistema de acreditacion con
dichas insignias, quedaba el paso de convertir las mismas en algo evaluable, que
al final del proceso podria traducirse, por razones obvias en nuestros centros de
Secundaria, en una nota cuantificable, optandose por el siguiente criterio de
valoracion:



e Superior (intervalo entre un 8,5 a un 10): consigue 3 insignias de
nivel «avanzado» o dos insignias de nivel «avanzado» mas una
«semi-profesional».

e Medio (equivalente a un intervalo entre 7 y 8,4). Consigue 3
insignias de nivel «semi-profesional» o dos de nivel «semi-
profesional» mas una de nivel «amateur».

e Inicial (se corresponderia a una nota entre 5 y 6,9). Consigue al
menos dos insignias de nivel «amateur».

Conclusiones

Parece logico preguntarse por qué utilizar las insignias como acreditacion de
aprendizajes si al final parece que seguimos utilizando el sistema convencional
de poner notas a los trabajos, proyectos, examenes, etc. Logicamente, debemos
cuantificar nuestras evaluaciones de manera numérica. Un MOOC, por ejemplo,
suele otorgar —por su propia naturaleza— reconocimiento por las habilidades que
se muestran online, fuera del aprendizaje formal, con el objetivo de aumentar el
compromiso y motivacion del alumno. Sin embargo, en una ensefianza
presencial, formal y generalista como la Secundaria parece no haber otra manera
de «medir» ciertos progresos en el alumnado si no es con las tradicionales notas.
Pero el que esto suscribe podria afirmar que algo ha cambiado en sus clases
desde el mismo momento en que plante6 a sus alumnos trabajar en proyectos
que utilizarian insignias y que estas serian autosuficientes para valorar su
trabajo. Aunque en un principio los alumnos se sintieron algo desconcertados
con el sistema (nunca lo habian experimentado), a su vez se mostraron
vivamente interesados en el mismo y, en muy poco tiempo (al menos esa es la
sensacion que tuve durante ese tiempo), el alumnado se olvidé de las «notas»
para trabajar ilusionado e intentar conseguir una insignia del tipo que fuera.
Posiblemente haya también una necesidad de reconocimiento publico por parte
del alumno ante sus iguales.

¢Qué han supuesto las insignias para el alumnado? En primer lugar, motivacion.
No se trata de motivarse simplemente por ganar una insignia, sino que tiene que
darse una motivacion para realizar un proyecto. Si el alumno esta motivado con
un proyecto, la posibilidad extra de obtener una insignia como reconocimiento
publico posiblemente le motive a esforzarse mas, a invertir tiempo en el
proyecto, consiguiendo con ello aumentar sus destrezas o conocimientos en el
mismo.



Por otro lado, resaltar el aspecto «competitivo», pero razonable, que ha
favorecido el sistema de insignias en los trabajos grupales. Ha sido instructivo
comprobar como antes de utilizar insignias los alumnos habian realizado trabajos
grupales y, sin embargo, estos no habian promovido ninguna competitividad.
Para futuros trabajos seria deseable poder observar estos comportamientos y
evaluar si los mismos serian mantenidos por el alumnado durante un curso
académico.

Por ultimo, plantear la idea con vistas a un préximo curso de utilizar insignias
para evaluar no solo tareas o proyectos que acrediten conocimientos, sino
también poder evaluar, por ejemplo, diferentes inteligencias que no pueden ser
medidas en examenes tradicionales y que son parte esencial de la formacién de
un alumno. ¢Por qué no evaluar la inteligencia interpersonal, la intrapersonal...,
teniendo en cuenta aspectos tan importantes como la perseverancia en el
aprendizaje, la capacidad de innovacion o la creatividad musical? Las insignias
pueden abrir interesantes vias de trabajo e investigacion que, hasta el momento,
al menos en la Secundaria, no estan nada exploradas.



Capitulo 4. Portfolio como herramienta educativa
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jpsanchez(@tajamar.es

No es que aprendamos haciendo.
Aprendemos reflexionando sobre lo que
hemos hecho

John Dewey

A veces hay ciertos términos o «nuevas» palabras en el ambito educativo que
desconocemos y que en ciertos momentos Se comienzan a usar mas
frecuentemente. Ahi estan las inteligencias multiples, el Aprendizaje Basado en
Proyectos, el flipped del que estamos tratando en este libro y un largo etcétera.
Los portafolios son otro elemento que nos puede servir en nuestras clases.

Como profesores, cuando llega algo nuevo al ambito educativo nos podemos
plantear algunas preguntas desde un punto de vista negativo:

e Esto me complicara la vida?

e Tendré que corregir mas?

e Cuanto tiempo le tengo que dedicar de mas?
* etc.

O desde un punto de vista un poco mas animante y positivo:

e ;Servira para mejorar el aprendizaje de nuestros alumnos?

e ;Retendran mejor la informacion?

e Les hara pensar y ser conscientes sobre qué y como aprenden?
e Les ayudara a crecer y a tener juicio critico con ellos mismos?
* etc.

Todo esto sin olvidarnos de que toda novedad conlleva trabajo extra, puesto que
estamos ante algo desconocido. Tendremos que superar nuestro miedo y nuestra
comodidad al salir de lo que siempre hemos venido haciendo hasta ese
momento.

Introduciéndonos en materia, todas las personas, o casi todas las que han hecho
el Camino de Santiago, ya sea completo o una parte, lo recuerdan como algo
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memorable. Diria que «engancha», ya que uno quiere volver a hacerlo otra vez.

Disfrutar del camino, de las vistas, de la soledad o de la compafiia es parte del
Camino de Santiago. La mochila, los albergues donde se duerme, lo singular de
cada pueblo y de las gentes que uno se encuentra en el camino, son parte de esa
experiencia personal que cada uno vive a su manera, puesto que todos somos
distintos. Unos se fijan mas en el paisaje, otros en las personas, otros
simplemente dejan su mente en blanco y a otros les hace pensar en el camino de
su vida.

La meta, el llegar a la plaza del Obradoiro con la mochila a cuestas después de
atisbar en la lejania desde el Monte del Gozo, y tras haber caminado durante dias
soleados o lluviosos y por todo tipo de caminos, es una experiencia Unica e
intimamente unida a todo el trayecto recorrido.

Lo que esta claro es que tan importante es andar por los caminos que llevan a
Santiago como llegar a la meta propuesta. De igual manera, es dificil de entender
como evaluamos, como llegamos a esa meta final, si nos olvidamos del camino y
las experiencias vividas para llegar a esa meta propuesta, es decir, lo que se
denomina evaluacion procesual o formativa.

Puesto que cada alumno es diferente, los recorridos que hacen para llegar a un
conocimiento concreto son diferentes, al igual que cuando uno hace el Camino
de Santiago unos van rapidos y otros lentos; unos hacen etapas largas y
descansos; y otros prefieren etapas mas cortas y continuas, etc. Todos tienen en
comun que andan guiados por un camino, de los muchos que hay, y en una
misma direccion, cuyo objetivo es llegar a Santiago.

El porfolio nos permite evaluar y observar de una manera mas patente no solo si
el alumno llega a su debida meta sino como lo ha hecho y en qué condiciones ha
llegado. Es decir, evidencia el proceso completo de una manera explicita,
recogiendo vivencias y muestras que documenten su aprendizaje.

Al igual que en el ejemplo del peregrino en el Camino de Santiago, podriamos
usar esta formula en valoracion del aprendizaje de un alumno = proceso +
producto.

¢Y para qué sirve andar algunas etapas del Camino de Santiago?

Cada uno tiene sus motivaciones: unos, culturales; otros, de interés religioso;
otros, de interés deportivo; otros, de desarrollo personal, etc. Ya hemos indicado
que en la experiencia del Camino de Santiago es tan importante el recorrido
como el llegar a su meta. De igual manera, el porfolio tiene dos aspectos



fundamentales e inseparables, ya que el porfolio es tanto el proceso como el
producto:

e El proceso: como una serie de acontecimientos para producir un
logro, un aprendizaje, un progreso. Seria el proceso del aprendizaje.

e Y un producto final: el resultado de ese logro, aprendizaje o
progreso. Seria el conocimiento adquirido, la nota de un examen, la
experiencia vivida.

Por eso tiene dos aspectos diferentes a valorar y evaluar. El proceso como
espacio de trabajo (entorno personal de aprendizaje) y el producto final como
muestra a ensefar y evaluar.

Cuando esta en proceso el portfolio:

e Tiene una organizacion cronolégica: documentar el crecimiento a lo
largo del tiempo.

e Proposito principal: su principal proposito es el aprendizaje y la
reflexion sobre este.

e Reflexion inmediata: centrado en el objeto actual o en la experiencia
de aprendizaje personal.

Y cuando miramos el portfolio como producto o como muestra:
e Organizacion: tematica, hay que documentar los logros segun el
espectador al que hablemos o lo que queramos demostrar.
e Propdsito principal: calificacion (o fuera de la educacion el empleo).

e Reflexion: retrospectiva centrada en criterios de evaluacion,
objetivos de aprendizaje o resultados.
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Figura 35. En busca del equilibrio de Barret (2009).

¢ Qué necesitas recoger de un alumno para conocerle en su globalidad, para ayudar a que él mismo se
conozca y para ayudar a otros a conocerlo?

Responder a esta pregunta nos dice el para qué sirve el porfolio.

Los porfolios pueden servir para:
e (alificar el aprendizaje.
e Mostrar el aprendizaje.
e Reflexionar y pensar sobre el aprendizaje.

El porfolio nos permite observar, seguir y documentar el proceso de aprendizaje
que el alumno tiene guardando evidencias de sus actividades. Es una coleccion
de muestras y ejemplos que documentan su aprendizaje. Que como luego
indicaremos puede ser de muy diversos tipos.

Ventajas y desventajas del uso de porfolios



Para el alumno:

Ser critico y reflexivo con su aprendizaje.

Conocerse mejor: detectar gustos y preferencias junto a sus
debilidades y areas de mejora. Fomenta el aprendizaje reflexivo.
Tener un lugar donde almacenar aquello en lo que ha trabajado.
Mostrar a la comunidad educativa (padres, profesores, compafieros)
su progreso: hacer visible el proceso de su aprendizaje.

Ser capaz de colaborar con otros.

Utilizarlo como fuente futura de consulta en caso de duda.

Le hace valorar no solo el producto de su aprendizaje sino también
su proceso.

Aumenta su autoestima al hacer mas visible el producto de su
aprendizaje.

Hace patente la identidad personal de cada uno, creando su propio
legado.

Para el profesor:

Tiene una manera de observar el proceso del aprendizaje del alumno,
su recorrido.

Es una excelente herramienta para fomentar el aprendizaje reflexivo
haciéndoles recapacitar en ciertos momentos con varias preguntas
posibles. ¢Qué evidencia puedo mostrar de lo que he aprendido?
¢Qué aprendi? ;En qué podia mejorar? ; Me gust6 o no? Etc.
Aumenta la calidad de los procesos de ensefianza y aprendizaje al
fijarse y valorar mas aspectos.

Valora al alumno de una manera mas global.

Personaliza mas la educaciéon centrandose mas en el alumno.

Es una manera indirecta de evaluacion del profesor, ya que muestra
las bondades o sus deficiencias si los alumnos evidencian bien o mal
su aprendizaje.

A las familias:

Pueden ver las evidencias de desarrollo y aprendizaje de sus hijos.
Descubrir motivaciones intrinsecas a sus hijos para el estudio y el
aprendizaje.

Ven desarrollar otras competencias en sus hijos como la capacidad



de reflexion entre otras.

Valoran mas tanto el trabajo de su hijo como el del profesor. Pueden
observar como crece la identidad personal de su hijo.

También podriamos pensar en algunas de sus desventajas o puntos donde
conviene hacer hincapié para no tropezar en el uso de los porfolios.

Como alumneos:

Si no lo han hecho antes, necesitan un fuerte guiado inicial. Tienen
que «aprender a aprender» usando los portfolios.

Lleva trabajo periddico para crearlo/mantenerlo. Puede ser diario o
semanal, pero es necesario concretarlo.

Sensacién de «una tarea mas».
Falta de costumbre. Poca capacidad critica.
Segtn las edades varian las formas de hacerlo.

Como profesores:

Miedo y comodidad. Al igual que los patos aprenden a nadar
nadando, la mejor forma de comenzar a usar el porfolio en clase es
haciéndolo. Es un proceso y al igual que los alumnos, los profesores
van descubriendo sus posibilidades.

Lleva trabajo. Hay que guiarlo y evaluarlo.

La evaluacion puede ser dificil si no se establecen criterios claros y
objetivos desde el principio. Una buena manera es evaluar con
rubricas; aun asi, no es facil de evaluar.

Exige herramientas de gestion, un lugar donde colocar las cosas.

También hay que resaltar que es clave para el portfolio el lugar donde se
archivaran las evidencias de aprendizaje.

Segun las edades, podran ser una carpeta o un archivador si son mas pequefios o
no tienen acceso a la tecnologia. O usar un e-porfolio tratando la informacion de
manera digital, usando distintas herramientas como drive, Dropbox, blogs, apps,

etc.

La gran ventaja del uso de un porfolio digital es la variedad de su contenido y
que es mas dificil de perder con el paso del tiempo; podriamos decir que no
ocupa lugar material en ningun sitio. Ademas, afiade a lo tradicional una
visibilidad, difusion y capacidad de colaboraciéon mucho mayor:



¢ Qué cabe en un porfolio?

Ya hemos explicado que el porfolio es una

coleccion de materiales seleccionados y
organizados con la intencion de explicar el : .
L L . . collecting Archiving
rendimiento o el aprendizaje realizado, reflexionar
sobre €l y evaluarlo.
Esos materiales o artefactos a los que nos Selecting #‘h”lﬁ';ﬁé
referimos pueden ser de muy diversos tipos.
En caso de los primeros cursos de primaria y segun
las edades, sera una seleccién de los trabajos mejor helecting or/teling
hechos de los que se sienten especialmente
orgullosos, los dibujos que mas hayan gustado, las
. Presenting Collaboration
hojas de cuentas con menos fallos, las lecturas
preferidas, fotos de excursiones, fotos de eventos
del colegio, etc. Al ser mas pequefios, el guiado es ; -
Sharing Publishing

mas importante y la tarea de reflexién mas dificil
de lograr, por lo que habra que facilitarla.

Para la reflexion con los mas pequefios, a veces basta con tener una hoja con
varios items que los alumnos tengan que marcar, escribir o colorear.

Ejemplo:

En la actividad de...

Pienso ha sido:

o  facil / dificil

e larga/corta

e divertida / aburrida

e en equipo / individual, etc.

He aprendido que....
Lo que mas me ha costado ha sido...

Lo més fécil de la actividad de hoy:



O al dia siguiente de una excursion, al acabar un tema, cuando llega un
compafiero o compafiera nuevo, etc., se puede hacer el mismo proceso reflexivo.
Se pueden aprovechar las circunstancias de cada dia para hacerles reflexionar, y
cuando se vea conveniente afiadir al porfolio como experiencia «nueva».

En cursos superiores, si nos ayudamos de la tecnologia y construimos un e-
porfolio, los «artefactos» que podemos incluir dentro del porfolio son mas
amplios y variados:

Examenes. Con buenas notas o examenes mediocres que han sido
posteriormente corregidos y detectado donde ha fallado.

Fotos de apuntes de los que estan especialmente orgullosos, portadas
del cuaderno...

Videos de diversas experiencias: presentaciones en clase,
explicaciones grabadas como proyecto, video de un experimento en
el laboratorio, video de una excursion escolar, etc.

Audios grabados.

Cartulinas de un trabajo o proyecto de clase.
Fotos de alguna excursion o experiencia de clase.
Cuestionarios, test.

Experiencias personales de un dia de clase.
Entradas de un blog.

Historias que se han contado en clase.
Redacciones.

Restimenes.

Esquemas, mapas mentales.

Aficiones, proyectos personales.

Y un largo etcétera.

Pero la diferencia entre un batl de los recuerdos donde echamos

todos estos artefactos y un porfolio es una pieza clave:

La reflexion.

En primer lugar la reflexion personal de por qué ese «artefacto» o experiencia de
aprendizaje ha sido escogido. Debe ser una reflexion que evidencie y muestre el
aprendizaje.



A veces se les puede indicar que introduzcan:

e (Cosas de las que estan orgullosos.

e (Cosas que hicieron bien.

e (Cosas que les parecieron interesantes.

e (Cosas que piensan que fueron divertidas.
e Momentos en que aprendieron mucho.

Y de manera opcional también forma parte del porfolio los comentarios
formativos de la comunidad, ya sean los compafieros o del profesor.

Y para ayudarles en el juicio critico o reflexion:

¢ Qué tipos hay?

Los porfolios se usan en las empresas para mostrar el trabajo, como herramienta
de marketing. Hay muchos tipos de porfolios, pero nos reduciremos al ambito
educativo, donde podriamos distinguir diversos tipos:

e Portfolio del centro: guia docente de asignaturas y de presentaciéon
del centro.

e Portfolio del profesor: parecido a un curriculum, pero completado
con la reflexion personal. Una buena manera es tener un blog,
publico o privado, de experiencias donde es asequible ir escribiendo
con frecuencia nuestras reflexiones sobre nuestras vivencias en el
aula. Y cuidado con confundirlo con un blog del aula donde se
cuenta exhaustivamente lo que ha sucedido.

e Portfolio de la asignatura: donde guardar examenes de otros afios y
los materiales didacticos creados por los profesores.

e Portfolio de evidencias del aprendizaje del alumno:
0 De un curso.
0 De una asignatura.

o De un proyecto o tema. Donde también caben los proyectos
personales no académicos como aficiones, experiencias, viajes,
etc.

Si te dedicas a la educacion, pensaras que ya tienes un porfolio de la asignatura.



Todo docente lo tiene, puesto que necesita almacenar los examenes y materiales
didacticos que posee. Para que se convierta en un porfolio real habria que afiadir
la reflexion escrita sobre algunos o todos los items seleccionados. En la reflexion
esta el gran valor del porfolio; tal vez tras pasar un test o examen en clase,
vemos posibles mejoras, preguntas y temas en los que insistir en las proximas
clases. De ahi la mejora continua.

También se pueden distinguir, segtin el autor que lo plantee. Para Shores y Grace
(1998) existen tres tipos:

e El privado: se debe elegir quienes seran los usuarios y el maestro
incorpora registros escritos que mostraran los conocimientos
adquiridos.

e El de aprendizaje: este portafolio lo realizan los alumnos y
maestros en conjunto y ambos deciden qué actividades pueden ir alli.

e El continuo: este lo conforman una seleccion de trabajos mas
significativos que demuestren el avance de los estudiantes. (Shores y
Grace, 1998)

¢Como usarlos en el aula?

Paso cero. Justificacion

El primer paso es justificar por qué hacemos un porfolio. Con todo lo que hemos
tratado espero que tengas argumentos suficientes.

Aun asi una buena manera es poner ejemplos reales. Pueden ser de compafieros

o - M del afio pasado o ejemplos de

“| porfolios profesionales. Un

L | ejemplo real que es mundialmente

\{_ | conocido por todos es Leonardo da

| Vinci:  ¢qué seria de este

3 = | asombroso y genial artista si no

. | hubiera guardado y documentado

todos sus inventos, dibujos,
creaciones?

' | También es posible como actividad
| para trabajar con los alumnos de

manera colaborativa, el responder a
la pregunta: ;por qué hacemos un portfolio digital? De manera que veremos lo




que han entendido y cuales son sus pegas o dudas.
Paso uno. Tipo de porfolio

Una vez que han entendido qué es un porfolio, hay que definir qué tipo de
porfolio se va a realizar; por ejemplo, si se trata de un porfolio de tu asignatura,
o de todas las asignaturas, es decir del curso completo. Si es del curso tendras
que coordinarte con el resto de profesores.

Aunque los porfolios son algo totalmente personal, es necesario una unidad
global para poder manejarlos, corregirlos, evaluarlos y visionarlos. Ademas,
conviene tener un esqueleto base para construirlo arménicamente.

Si es un blog personal tendréis que ver los criterios: si es de blogger, wordpress,
etc. Y establecer unas normas claras, ya que sera algo publico y de ello
dependera su reputacion digital. También la estructura y las etiquetas de los
articulos. Explicar como deben ser los titulos de los diferentes post para que sean
significativos.

Si es una estructura de carpetas de Google Drive o Dropbox, deberan estar
compartidas con el profesor para poder ser inspeccionadas. Es buena experiencia
que las carpetas tengan sean fijas e iguales para todos en su raiz.

Al comienzo también se puede hacer una tormenta de ideas para ver qué carpetas
se afladiran. Si por asignaturas: lengua, matematicas, sociales, inglés... O
algunas especificas para proyectos. Dentro de lenguas se podrian distinguir oral,
escrita, idiomas, etc. También por tematicas esta la comunicacién audiovisual,
donde caben videos, audios, infografias, powerpoints, Prezis, etc.

Dentro de la carpeta de proyectos se puede introducir la de proyectos personales,
en la que cada alumno puede incluir todo aquello de lo que esta orgulloso, ya
sean aficiones, viajes, experiencias, etc.

Como siempre, acompafiando a los artefactos o dentro de los articulos escritos
debe aparecer la reflexion. En un post de un blog la reflexion sera parte de la
entrada.

Y en el caso de las carpetas con diferentes contenidos, se puede hacer de dos
maneras, ambas relacionadas con la forma de nombrar los archivos. Si al
guardarlos los numeramos:

01. Experiencia de jerarquia de operaciones.

02. Video explicando un ejercicio.



03. Foto de la portada del tema 2 del cuaderno.

Es facil, en una hoja de calculo, o en un documento de Word o Drive, ir
afiadiendo los comentarios y reflexiones, aglutinandolos en un mismo sitio para
facilitar después la evaluacion. Ademas, sera facil afiadir columnas para guiar al
comienzo la reflexion con preguntas clave.

Tabla 4. Preguntas clave.

¢Por qué lo he afiadido al ¢Qué he observaciones observaciones del
Nombre del archivo portfolio? aprendido? personales profesor

01. Experiencia de jerarquia de
operaciones
02. Video explicando un ejercicio

03. Foto de la portada del tema 2 del
cuaderno (chulisima)

Una segunda manera es introducir la reflexion a continuaciéon de cada artefacto
introducido:

01. Experiencia de jerarquia de operaciones.

01. Reflexion.

02. Video explicando un ejercicio.

02. Reflexion.

03. Foto de la portada del tema 2 del cuaderno (chulisima).
02. Reflexion.

Paso dos. Coleccion de los materiales

Cuando ya saben y sabemos qué tipo de porfolio vamos a ir creando a lo largo
del curso, o de una actividad, lo siguiente sera la coleccion de los materiales.

Para ello es necesario transmitir que hay que dedicar tiempo. Podra ser semanal
o mensual.

La constancia hace que sea mas sencillo crear el porfolio, por eso un tiempo de



dedicacion semanal a rellenarlo y organizarlo facilita la labor. A veces al final de
la clase de tutoria puede ser un buen momento.

Paso tres. Seleccion y reflexion

Segun sea el porfolio, si a lo largo de un tiempo nuestros alumnos han ido
«coleccionando» evidencias de aprendizaje, habra que pararse a seleccionar las
que mas les gusten y afiadir la reflexion. Por qué han escogido ese material, qué
les gusta mas, donde quisieran ampliar informacion, etc.

A veces esto se hace a la vez que la coleccion, o se puede hacer mas tarde,
parandose a ordenar todo de una manera mas sistematica.

Ya hemos indicado que la reflexion es clave en el porfolio, y que segtn las
edades habra que guiarlos para que les sea mas asequible y vayan formando su
propio criterio.

Paso cuatro. Comunicacion, presentacion y maquetacion

Para poder mostrarlo a la comunidad (familia, profesores, compafieros...) es
conveniente maquetar, ordenar y «maquillar» convenientemente el porfolio.

Se puede evaluar de diferentes maneras, y seguin sean los criterios habra que
preparar el porfolio para ello.

Si se evaluda a través de una inspecciéon de los materiales, estos deben estar bien
estructurados para facilitar la labor. Y la reflexion se hace de manera escrita. La
ventaja es que se pueden corregir sin estar los alumnos presentes.

Si la evaluacion del porfolio es a través de una presentacion oral, habra que
seleccionar los materiales mas significativos y preparar una presentacion que los
muestre y que ensefie también la reflexion. En este segundo caso la reflexion
sera tratada de forma oral a la vez que se muestran los documentos. Es un
proceso que lleva mucho mas tiempo, ya que toda la clase lo tendra que hacer.
Por eso hay que poner limite de tiempo a la presentacion y pensar muy bien
como y cuando hacerlo.

Hay experiencias en las que durante la presentacion oral del porfolio de cada
alumno podia estar la familia o quien quisiera. En el instituto se hizo un horario
en el que se indicaba en qué momento cada alumno exponia y fue impresionante
la cantidad de familias que se acercaron a ver la exposicién de sus hijos. Para
ello se habilit6 un aula con un proyector y sillas donde se iban sucediendo las
presentaciones. Una alternativa a esto es grabar las exposiciones en clase para
que después las puedan mostrar en casa.



Paso quinto. Autoevaluacion y evaluacion

En ciertos institutos han eliminado totalmente los examenes y solo evaltian a
través de los porfolios. Hay que ser valiente para hacerlo, pero esto demuestra
que creen firmemente en que un porfolio bien realizado sirve para evaluar, igual
o mejor que un examen final, el aprendizaje del alumno.

Para que los alumnos dediquen tiempo al porfolio y lo hagan bien hay que darle
valor, es decir nota. Cada uno le pondra el porcentaje de nota final que le parezca
mas oportuno, segun el trabajo que conlleve, pero es la mejor manera de darle un
valor real.

Para evaluarlo, puesto que es algo extenso y variado, una de las maneras de
hacerlo es a través de rubricas, que facilitaremos a los alumnos al comenzar a
hacer el porfolio, de manera que sepan qué es mas importante y qué se va a
valorar para que el porfolio esté bien realizado con los criterios que el profesor
indique.

Por eso la rubrica variara en funcion del tipo de porfolio, si es un blog, o una
carpeta con contenidos en dropbox o drive, si es un archivador, o parte del
cuaderno. Asi, en cada caso la rubrica sera diferente seguin los objetivos. Lo que
esta claro es que siempre habra unos objetivos comunes a casi todos los
porfolios en los que conviene insistir:

e Estructura: si es un blog, un archivador, un e-porfolio...

e Contenido: qué tipo de artefactos, documentos, videos, escritos
resimenes... queremos.

e Reflexion: si responde bien a las preguntas: ;por qué lo he
seleccionado?, ¢qué he aprendido?, etc.

Un ejemplo de rubrica del portfolio podria ser la que se refleja en la tabla 5:

Tabla 5. Rabrica posible para portfolio.

PUNTUACION PORFOLIO DIGITAL EN GOOGLE DRIVE (como ejemplo)

CRITERIO 4 3 2 1
Incluye nombre del
autor, Institucion y Carece de tres 0 més
, Faltan dos elementos en
curso. Falta algun elemento en la L. elementos para la
PORTADA Incluve titul ‘ tacion del trabai la presentacion del ’ tacion del
INTRODUCCION ncluye titulo sugerente | presentacién del trabajo trabajo. correcta presentacion de

en la portada.
Considera fecha y lugar

INDICE trabajo

Hay una estructura clara

de carpetas por temas.
En cada carpeta hay Hay una estructura clara La estructura de

varios documentos de carpetas pero los carpetas no es clara y No hay una estructura




ESTRUCTURA lo aprendido ordenados dentro documentos documentos ordenados.

ordenados que muestran [ documentos no estan bien hay desorden de clara de carpetas ni de

acompaiiado de la
reflexion personal

Incluye todos los tipos
de evidencias: fotos del

. Incluye al menos tres de | Incluye solo dos tipos de
cuaderno, videos,

Incluye solo uno o ninguna

., los tipos de evidencias las evidencias . . .
resiimenes, mapas, - . de los tipos de evidencias
A . solicitadas. solicitadas. .
examenes corregidos . . . . solicitadas.
No todas las evidencias | Solamente una evidencia . .
ete. demuestran claramente el | demuestra el avance en La evidencia presentada no
EVIDENCIAS Las evidencias avance de en los los aprendizaies demuestra avance en los
ARTEFACTOS demuestran los avances o P L aprendizajes.
o aprendizajes esperados. esperados.
en los aprendizajes
esperados.
Esté claramente
explicado la reflexion L Falta reflexion en mas
. Falta reflexién en menos .
sobre cada tipo de . de la mitad de los En general falta la
CONTENIDO . ) de la mitad de los . L,
- contenido introducido . L contenidos. Y la reflexion sobre lo
REFLEXION . contenidos. O la reflexion L, )
en el porfolio. . reflexién no es aprendido
. no es consistente. .
La reflexion es consistente.

consistente

¢ Qué herramientas recomiendas?

Para acabar diremos algunas herramientas que os pueden ayudar; aunque han ido
saliendo a lo largo del capitulo, aqui las recopilamos.

Sin tecnologia:

En primaria, las cartulinas con sobres donde se introducen fichas,
que ayudan a escribir y reflexionar sobre lo aprendido de manera
sencilla.

Archivadores donde ir guardando esas muestras de aprendizaje. Las
fichas que acompafian a la evidencia de aprendizaje es donde se hace
la reflexion respondiendo a preguntas como: ;qué he aprendido?, ;en
qué quiero profundizar?, ¢por qué he seleccionado este material?, o
lo que cada uno vea conveniente.

El cuaderno de clase. Es una gran herramienta y siempre esta a
mano. Al final de cada tema, cada dos temas, al final del trimestre o
con la periodicidad que cada uno quiera, se puede hacer una
«actividad de porfolio», donde a través de una ficha que luego
pegaran en el cuaderno tendran que demostrar uno o varios
aprendizajes que ellos seleccionen de esos temas.

TEMA:

Lo que mas me ha gustado es:




¢Por qué?

Quisiera aprender méas sobre:

Ya que:

Lo que mas me ha costado es:

¢Por qué?

Necesito trabajar més sobre:

Con acceso a la tecnologia:

e Os recomiendo Google For Education'®. Lo tiene que pedir el
coordinador TIC del centro, y da un monton de

herramientas gratis para el sector educativo. E "';
Partiendo de cuentas de correo ilimitadas para el &
centro con capacidad de 1 TB cada una. -3

e Herramientas de Google: E I .

Blogger: capacidad de tener un blog gratuito cada
alumno muy facil de editar.

Drive. Tiene 15 Gb de capacidad para guardar archivos, videos, etc.



Si ademas tenéis Google for Education en vuestro centro, tendréis 1TB
de capacidad tanto profesores como alumnos.

Email.

Procesador de textos.

Hojas de calculo.

Formularios.

Disco duro online.

Sites: para crear web de manera sencilla y facil.

Dropbox. Conocida herramienta para guardar archivos.

Evernote. Gratuita también y se pueden afiadir etiquetas para
encontrar las cosas mas facilmente.

Seesaw. Herramienta especifica para porfolios. Ideal para usar con
cursos mas bajos ya que no necesita correo electronico. Puedes subir
fotos, dibujos, archivos, notas y links.

Showbie. Parecida a Seesaw. También valida para los cursos mas
pequefios, ya que no necesita correo electronico. Es una plataforma
para el intercambio de archivos con el profesor que se puede usar
para realizar el porfolio. Deja introducir notas, fotos, archivos,
enlaces y videos de menos de un minuto (en el modo gratuito).



Capitulo 5. Uso de formularios para la evaluacion de
los aprendizajes

José Ignacio Gallardo Ballestero!®

profenacho08@gmail.com

Todas las metodologias activas coinciden en dar mucha importancia al proceso
de ensefianza-aprendizaje. Los modelos centrados en el alumno le
responsabilizan de su propio aprendizaje y, como consecuencia de esto, le hace
participe imprescindible de determinados momentos del proceso que hasta ahora
calan exclusivamente bajo la responsabilidad del profesorado. Uno de ellos es la
evaluacion.

El alumnado puede incorporarse a la evaluacion de los procesos de ensefianza-
aprendizaje de tres formas fundamentalmente (Villardon Gallego, 2006):

a) Reflexionando desde su punto de partida en cuanto a los contenidos
propuestos, sus propias dificultades, sus méritos, sus razonamientos y los
aprendizajes alcanzados (autoevaluacion).

b) Valorando la participacion y la contribucién de los compafieros en las
actividades de tipo colaborativo (evaluacion entre iguales).

c) Colaborando con el profesor en la regulacion del proceso de ensefianza-
aprendizaje y en la mejora de la propuesta educativa (coevaluacion).

Estos cauces de participacion en la evaluacion tienen elementos comunes, pues
todos ellos sirven para fomentar la autonomia del aprendizaje, promover un
conocimiento mas profundo de la materia que se aprende, propiciar el cambio de
rol del alumnado (de aprendiz pasivo a activo), acostumbrar al alumnado a
reflexionar criticamente y mejorar su comprension de los procesos interiores que
pone en marcha para aprender autbnomamente.

Una forma facil y efectiva de posibilitar la inclusién del alumnado en la tarea
evaluadora es el uso de formularios de evaluacién on line. Existen en la Red
numerosas aplicaciones para la elaboracion de cuestionarios o formularios que
podemos utilizar como instrumentos para la autoevaluacién y la coevaluacion.
De todas ellas es Google Docs (inserto en Google Drive) la herramienta mas
aconsejable, pues tiene una serie de utilidades muy practicas que pasamos a
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describir.

Google Docs es una aplicacion gratuita que, con la unica condicion de poseer
una cuenta de Google, nos invita a disfrutar de una suite ofimatica on line y nos
permite crear documentos de texto, presentaciones de diapositivas, hojas de
calculo, formularios, dibujos y tablas. La caracteristica principal de la aplicacién
es que se pueden crear y editar documentos de forma colaborativa, acceder a
ellos desde cualquier dispositivo, compartirlos por multiples procedimientos,
mantenerlos privados o publicarlos en red, editarlos simultaneamente entre
varios usuarios, descargarlos en varios formatos, etc.

De todas las posibilidades que nos ofrece Drive, la utilidad de creacion de
formularios es la que nos interesa ahora. Presenta una oferta limitada pero
suficiente de tipos de preguntas que se contestan escribiendo un texto (de una
linea o de parrafos), seleccionando una entre varias respuestas posibles (tipo
test), marcando distintas casillas de verificacion, eligiendo una respuesta de una
lista desplegable, sefialando una puntuacion sobre una escala numérica o
anotando una marca en la celda correspondiente de una serie de columnas. Es
posible alternar estos tipos de pregunta dentro de un mismo cuestionario.
También puede indicarse que las preguntas sean obligatorias, de forma que no
puede darse por concluido y enviarse el formulario si las mismas no se han
contestado.

El formulario puede ser privado, publico o solo accesible a aquellos que reciban
el enlace. Existe la posibilidad de copiarlo o modificarlo tantas veces como haga
falta, por uno o varios autores o editores.

Una vez elaborado, el formulario puede remitirse por correo electronico a los
alumnos para que lo contesten o insertarse en nuestra pagina web, blog o wiki.
Cuando se comienzan a recibir las respuestas al formulario se generan
inmediatamente (en tiempo real) nuevos documentos en torno al mismo, en
especial una hoja de calculo en la que se disponen todas las contestaciones de los
participantes y, de forma mas visual, una hoja con el resumen de las respuestas
(que consta de una serie de graficas sencillas con indicacion de los porcentajes
de cada respuesta, que aportan de un rapido vistazo las tendencias mayoritarias
en cada una de las ellas). Se trata, por tanto, de una utilidad muy practica para
proponer actividades de evaluacion, autoevaluacion y coevaluacion (necesarias
si queremos contemplar un mapa completo de los aprendizajes de nuestro
alumnado), pues nos permite tanto atender a las respuestas consideradas
individualmente como a graficas en que visualizar las respuestas mayoritarias y



las tendencias mostradas por el alumnado en cuanto a su percepcion del
aprendizaje adquirido.

Estos documentos pueden también compartirse y publicarse en red o descargarse
en varios formatos (HTML, Excel, LibreOffice, PDF...). En el momento en que
consideremos que todos los alumnos han contestado las preguntas contamos
también con la opcion de cerrar la opcion de envio de formularios, de manera
que la hoja de respuestas no se vea contaminada por la presencia de datos tardios
o0 ajenos al grupo.

Sin embargo, la versatilidad de la herramienta y la facilidad que nos aporta no
deben hacernos olvidar que lo realmente importante es determinar qué queremos
evaluar y, por tanto, como podemos construir cuestionarios adecuados para
extraer los datos que nos permitan comprobar de qué manera se han producido
los aprendizajes, qué elementos de los programados han servido para alcanzarlos
(o, en su caso, si han dificultado este proceso) y qué estrategias ha desarrollado
el alumnado para hacerlos posibles, todo ello dificilmente averiguable mediante
otros procedimientos.

Por tanto, el uso de formularios puede ser adecuado en distintos momentos del
proceso de ensefianza-aprendizaje y servir para los siguientes aspectos de la
evaluacion:

1) Determinacion de ideas previas del alumnado

Antes de comenzar una secuencia didactica, podemos proponer al alumnado
la cumplimentacion de un formulario que evidencie las
ideas previas que pueda tener sobre el asunto, lo que se
denomina evaluacién inicial''?. La inmediatez en obtener
el resumen de las respuestas con esta aplicacion hace que,
empleando unos pocos minutos al comienzo de la clase,
podamos partir de wunos datos fiables sobre el
conocimiento que nuestro grupo de alumnos tiene sobre el
asunto y que nos orientara a la hora de presentar las actividades previstas.

2) Comprobacion del trabajo pre-clase

En determinados momentos, se hace necesario comprobar que el alumnado
esta llevando a cabo la parte del proceso que se ha programado para fuera del
aula (por ejemplo, si es imprescindible para desarrollar con éxito la actividad



programada para la clase). Un formulario centrado en esas evidencias puede
indicarnos si los alumnos han alcanzado los conocimientos necesarios para
hacer frente a dicha actividad.

3) Registros periodicos del aprendizaje

El enfoque pedagogico hacia el desarrollo competencial recoge evidencias
del progreso del alumno; de esta manera, facilita su
conciencia del aprendizaje que viene realizando. Estos
registros periddicos de control (diarios o semanales) sirven
para hacer esa reflexion e ir marcando aquellos conocimientos
(conceptuales o competenciales) que se vienen trabajando y
adquiriendo con las distintas actividades'!!. Deben responder a
las cuestiones: ;qué hemos hecho y por qué? y ;qué estamos
aprendiendo y aplicando? Los rellenan los mismos alumnos como parte de la
dinamica usual de trabajo en la secuencia didactica y les permite comprobar
el recorrido que sigue su propio aprendizaje.

4) Autoevaluacion de competencias clave

El curriculo que establecio la LOE (2006) fue el punto de partida para la
transformacion (al menos, normativamente) de una
enseflanza centrada en contenidos a otra basada en
competencias, cambio que se ha visto sancionado con la
aprobacion de la LOMCE (2013) y las normas que la
desarrollan. Esto supone un cambio importante que atafie a
los criterios, estandares e instrumentos de evaluacion Yy,
por tanto, a la calificacion del alumnado. En este sentido,
comprobar que las competencias basicas han sido alcanzadas por los alumnos
no puede continuar siendo una labor exclusiva del profesorado, sino que el
recurso a la autoevaluacion que pueden llevar a cabo los propios aprendientes
se hace imprescindible. Para ello, es adecuado ofrecer un formulario,
centrado en el desarrollo de los items en los que se pueden descomponer cada
una de las competencias basicas, que debe preguntar al alumnado sobre su
conciencia en cuanto a las capacidades, habilidades y estrategias adquiridas o
incrementadas durante el trabajo de la secuencia didactica!'2.

5) Indicadores de éxito



Al final de la secuencia didactica hay que comprobar si se han alcanzado los
objetivos educativos previstos, aspecto que debe reflejarse
en el desempefio y dominio. Una forma de hacerlo es
utilizando listas de control, preguntando por aquellos
aspectos de la secuencia cuya realizacion por parte del
alumnado puede resultar un indicio de que los aprendizajes
pretendidos se han alcanzado. Las respuestas solo seran
«si» o «no» y las graficas resultantes serviran para
determinar la pertinencia educativa de la secuencia programada!!.

6) Autoevaluacion de los aprendizajes

Ademas de la apreciacion del profesorado sobre el grado de aprendizaje
alcanzado por los alumnos, es importante que estos
aporten su propia opinion sobre el proceso y reflexionen
sobre el camino seguido y las dificultades encontradas en
él. Ser conscientes conlleva saber como aprendemos (y
como aprendemos mejor), independientemente de los
contenidos de que se trate o de las competencias
adquiridas. El acertado disefio de estos cuestionarios de
autoevaluacion es crucial; ademas, para corregir aquellas propuestas que no
hayan funcionado y potenciar las que se hayan mostrado eficaces!!4.

7) Coevaluacion

El trabajo colaborativo supone que los alumnos establezcan entre ellos una
serie de relaciones de las que el profesor no es siempre consciente y que, para
ser evaluadas convenientemente, necesitan del concurso de
los propios participantes. La evaluacion entre iguales aporta
matices desconocidos y produce no pocas sorpresas. Asumir
el rol del profesor a la hora de valorar el trabajo desarrollado
por los compafieros presupone un conocimiento adquirido
que se contrasta con el de los otros y una actividad cognitiva
de nivel elevado como es el enjuiciamiento de los
compafieros. Aunque pueda parecer violento proponer este tipo de
actividades a los alumnos, los resultados suelen ser muy satisfactorios. De
todos modos, si persisten los reparos, una manera de presentar la
coevaluacion es juzgar directamente los productos del aprendizaje y no emitir




juicios sobre las personas, que pueden parecer mas dificiles!'>. También son
adecuados estos cuestionarios para evaluar el disefio de la secuencia didactica
y el papel del profesor durante su desarrollo y ejecucion.

Estos usos de los formularios de evaluacién no son, desde luego, los unicos, pero
pueden dar una idea de las posibilidades que los cuestionarios aportan a una
evaluacion rica y variada, donde los distintos actores del proceso de ensefianza-
aprendizaje deben disponer de voz (y voto). Procediendo de esta manera, evaluar
es realmente tarea de todos y parte importante en el aprendizaje significativo que
queremos conseguir.



Capitulo 6. Apps para la evaluacion y la observacion

Rosa Liarte

rosaliarte@gmail.com

Lo complicado para el profesorado en todo momento es saber qué ha aprendido
nuestro alumnado en cada sesion o unidad.

Si queremos introducir preguntas durante la visualizacion de un video que
hayamos mandado, hay diferentes herramientas web con las que puedes trabajar;
ademas, algunas de ellas tienen la posibilidad de tener la app para estudiantes y
que puedan usarla desde cualquier dispositivo movil.

NS 3 3 ;App para
é
Aplicacién Precio Tipo de preguntas Web alumnado?
1- Rellenar huecos
Educanon Gratis 2- Eleccién maltiple https://www.educanon.com/ Si
3- Abiertas
1- Rellenar huecos
Edpuzzle Gratis 2- Eleccién miltiple https://edpuzzle.com/ Si
3- Abiertas
Gratis 1- Eleccién miltiple hitp://ed.ted.com/ No
2 - Abiertas
1- Directas
Gratis 2- Eleccién miltiple http://teachem.com/ No
3- Abiertas

Si quieres darle un toque mas «original» a la evaluacion en tus clases, hay tres
aplicaciones con las que tu alumnado puede ver lo que ha aprendido con ellas,
ademas pasandoselo bien a modo de concurso.

La primera es Flipquiz (http:/flipquiz.me/), una aplicacion web donde
configuras las preguntas y saliendo en un panel de puntos, donde tendran que ir
acertandolas y ganando puntos, como si fuera un concurso de television.

La segunda aplicacion y personalmente la que mas uso en clase, como
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autoevaluaciéon de cada unidad, para

comprobar lo que han aprendido, si hay E E E E
que reforzar en algin contenido... es

Socrative  (http://socrative.com/). Una i

aplicacion gratuita disponible tanto en E E

web, iOS y Android, con version para - !'.I'-
profesorado y otra version para el

alumnado. Se trata de una aplicacion con la que podras hacer pruebas tipo test,
donde puedes poner diferentes tipos de preguntas, incluso con imagenes, y tras
ello se corregiran solos, obteniendo al instante las respuestas y notas del
alumnado en una hoja de calculo. Ademas, tiene un modo juego denominado
Space Race, para jugar en grupos, donde puedes agrupar al alumnado para hacer
el test y tienen que conseguir llegar los primeros de la carrera si aciertan las
preguntas.

El modo test individual de Socrative tiene diferentes opciones, donde puedes
configurar si quieres dar feedback de las respuestas al alumnado, que ellos hagan
las preguntas a su ritmo o al tuyo, etc. Desde mi punto de vista, Socrative es una
version algo mas «seria», para hacer la evaluacion del alumnado.

Tras ella apareci6 otra aplicacion, que es la que mas gusta a mi alumnado a la
hora de evaluar, porque se lo pasan genial con ella. Se trata de

la app Kahoot! (https://getkahoot.com/). Es una aplicacién E E
web que hace de la evaluacion un juego, donde aparecen las

preguntas que previamente has preparado para el test, y los

dispositivos moviles u ordenador del alumnado se convierten E ol
en el mando donde pulsan la respuesta (un maximo de 4

respuestas), siendo el mas rapido en contestar el que obtiene
mas puntos que va acumulando.

Kahoot! es una herramienta fenomenal para ver lo que han aprendido al
comienzo de cada clase y hacer una evaluacion previa o también para hacer
juegos al final de cada unidad o cada trimestre y ver lo que han aprendido en él.
Al igual que Socrative, te da las respuestas corregidas y los puntos obtenidos
cada alumno/a en una hoja de calculo.

En mis clases uso a diario con mi alumnado tanto Socrative como Kahoot!, ya
que son una forma de evaluar rapida para el profesorado y divertida para el
alumnado, teniendo ambos un feedback inmediato para saber en qué hay que
reforzar, trabajar mas, o ver si se estan logrando los objetivos que queriamos
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conseguir de ellos/as.

Espero que con todas estas apps puedas poner tu «clase al revés» de una forma
sencilla y rapida, ya que justamente la tecnologia es el medio para poder lograr
el cambio metodologico a Flipped Classroom en tus clases.



Capitulo 7. El arte de experimentar la docencia con
apps que ofrecen feedback

Manel Tenchs i Mola
manel.trenchs@mataro.epiaedu.cat

Soy profesor de Historia del Arte desde hace mas de dos décadas, pero en los
ultimos afios mi capacidad para motivar y ayudar a los alumnos a generar y
adquirir conocimiento ha «explosionado» en positivo a partir de la integracion
de la tecnologia. Al inicio, ver un movil en el aula era un problema y me
generaba distorsiones en la clase. Pero hoy dia lo veo como un elemento
indispensable y basico para la actividad educativa, tanto para mi como para los
alumnos. Tengo muy claro que no podemos educar en el siglo xx1 como se hacia
en el siglo xx, y en todo esto hay mucho camino por recorrer y por compartir
para mejorar la educacion actual.

Como todo lo que reguarda a la tecnologia, la evolucion es impresionante. Hace
cinco afios tan solo utilizaba el moodle, y algun site o similar. Hoy dia estoy
utilizando Edpuzzle, Kahoot, Versal, Remind, Socrative, Google Apps (como
Sites, Forms, Drive...), Google Classroom, Eduloc, Quizlet, Twitter, Instagram...
Todas ellas me ayudan a ejercer la educacién con enfoque flipped, que a mi
manera de ver es el futuro/presente de la educacion.

Dentro de las herramientas o apps relacionadas con la educacion, muchas de
ellas permiten tener un feedback inmediato; en este articulo me centraré
principalmente en tres, que son Kahoot, Socrative y Eduloc. En comun, aparte
del feedback, tienen que son gratuitas, que se pueden utilizar tanto en ordenador
como en moviles o tablets y que son muy faciles. Ademas puedes compartir, si
lo deseas, tus creaciones (cuestionarios o escenarios) y, por tanto, también
aprovecharte de lo que otros han preparado para sus alumnos. Las tres entran
dentro del concepto de «gamificacién» en educacion. Ademas, en el caso de
Kahoot y Socrative, al final de la actividad nos podemos bajar un documento
Excel con toda la informacion detallada de las respuestas de cada alumno. Esto
nos puede ser muy util para tener elementos de evaluacion de todos los
participantes, repensar preguntas para proximas actividades, ayudar a mejorar la
adquisicion o consolidacion de conocimiento seguin las respuestas de los
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alumnos...

Kahoot te permite generar cuestionarios de los que se proyectaran las preguntas
en la pantalla de clase, y los alumnos en sus dispositivos electrénicos personales
tienen la opcion de escoger la respuesta correcta. A partir de las respuestas
acertadas se genera un «score» o ranking de posicion de los alumnos que tiene
en cuenta si ha acertado y la velocidad en que lo ha hecho; se introduce asi un
punto de competitividad que le hace entrar en el concepto de gamificacion. En
este caso es el profesor el que genera y gestiona el momento de responder.
Permite poner imagenes, videos introductorios de la actividad y tiene musica de
fondo... El alumno unicamente tiene que entrar en la herramienta y acceder al
cuestionario mediante un «pin code» que le sale en la pantalla de clase.

En mi caso los alumnos tienen una lista de videos que les he creado con la
herramienta Edpuzzle (ya visto anteriormente) y que deben visualizar antes de la
clase presencial (enfoque flipped que os comentaba). Kahoot lo utilizo como
herramienta para consolidar los conocimientos adquiridos en casa mediante los
videos. El hecho de tener feedback inmediato me permite saber qué aspectos
tengo que trabajar en clase para que queden bien claros.

También tengo por costumbre hacer una actividad de repaso en formato
gamificado, en la que combino Kahoot y Socrative, antes de cada examen. Esta
actividad la realizamos en grupos de 2-3 personas que deben ir cambiando a lo
largo del curso (para fomentar la socializacién dentro del gran grupo). Como
«premio» los dos primeros grupos obtienen puntos extra para la prueba escrita.

En alguna ocasion hemos competido con alguna clase de otro centro, pero
requiere proyectar la pantalla de la clase donde se esta viendo
la pregunta con cualquier programa de videoconferencias
como Skype, Google Hangout, Periscope, Facetime...

Al final de cada actividad puedes descargarte un archivo Excel
con todas las respuestas de cada alumno o grupo. Un ejemplo
de Kahoot compartido: Art History 2nd term (From
Renaissance to Rococo).!16

Socrative también te permite hacer cuestionarios, pero en esta herramienta el
alumno ve las preguntas y las opciones de respuesta en su dispositivo y en la
pantalla aparecen las puntuaciones de cada alumno o grupo. La puntuacién tiene
en cuenta si acierta o no, independientemente de la velocidad. También permite
poner imagenes adjuntas a las preguntas, pero en este caso y segun las
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condiciones de la conexion a Internet en el aula puede enlentecer la actividad.
Con Socrative podemos escoger el ritmo de responder las preguntas: todos los
alumnos al mismo tiempo, cada alumno va a su ritmo, orden aleatorio de las
respuestas... Incluso podemos dejar la actividad abierta y que lo respondan en
casa. El alumno debe entrar en la herramienta y poner el nombre del aula que tu
has creado.

Con Socrative, ademas de los cuestionarios, puedes utilizar la opcion «quick
question» o pregunta rapida; o sea, generar una pregunta abierta y que todos los
alumnos de la clase tengan que responder. Sus respuestas, una vez se van
realizando, se visualizan automaticamente en la pantalla de clase (pudiendo el
profesor decidir que se vea o no el nombre de quien ha escrito la respuesta). Esta
actividad me va muy bien para generar debate en relacién a aspectos de
contenido de la materia o de temas de actualidad que puedo relacionar con el
temario (noticias...):

- Como Socrative ya lo hemos trabajado en capitulos anteriores, os dejo un
ejemplo de Socrative compartido: «Mengs y Rafael. Flipped workshop
exhibition».
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Eduloc es la tercera herramienta que queria comentar, pero antes me gustaria
que recordemos que no solo se aprende en el aula.

Eduloc permite geolocalizar lugares y vincularlos con preguntas, de manera que
cuando el alumno se encuentra en el lugar concreto contesta alli las preguntas
relacionadas con ese sitio, monumento. Como profesor debes generar el
escenario previamente en una pagina web y los alumnos deben utilizar un mévil
o tablet en el que se habran descargado la aplicacion para efectuar la actividad.

Desde hace afios realizo una actividad en la que nos desplazamos a una ciudad y
les indico unos cuantos sitios para visitar y responder preguntas. Antes era un
mapa con puntos marcados, ahora se desplazan por la ciudad buscando los
puntos que les marca Eduloc. El objetivo es ir (en grupos) al maximo de lugares
en un tiempo limitado. Ellos deben decidir la estrategia para visitar el maximo
numero de sitios. Por grupos, los alumnos han de escoger una estrategia y
decidir el orden para llegar, en el tiempo que tienen, al maximo de lugares. En
ningun momento hay exposicion discursiva. Para confirmar los sitios que han
visitado, les pedia una foto del grupo al lado de un edificio o monumento en



concreto que me enviaban desde su casa a posteriori. Ahora, con los mdviles me
mandan un Tweet desde el sitio con la fotografia incluida en él de manera que no
solo sé que han estado en el lugar sino que al momento tengo informacion de
donde estan los alumnos.

Ademas estamos todos conectados con Remind (que también hemos visto, una
herramienta muy interesante de muy facil manejo) que me permite informarles
de cualquier percance. Al final de la actividad en una sala hacemos una prueba
en relacion a todo lo trabajado, con la herramienta ya comentada: Socrative.

Para saber mas sobre Eduloc:
— Eduloc: http://eduloc.net/

— Tutorial de EDULOC: https://www.youtube.com/watch?
v=ybD7wkloJZw

— Escenario de Eduloc compartido: «Santi Estrany, esgrafiats».

— Enlaces relacionados con la actividad de Eduloc:

- Girona «Questinsitu»: https://goo.gl/fUCEV?7 (noticia TV3)

- Storify de la salida: https://goo.gl/ZoQXeS
- Vic «Questinsitu» https://goo.gl/HpGEAI (resumen de la actividad)

- Matar6 Storify: #eduARTpiracy hook 2015 https://goo.gl/zgl5As

- http://goo.gl/L.dMwl.q

Estas tres herramientas se enmarcan en un concepto educativo en el que el aula
ya no es el unico lugar de aprendizaje y en el que la tecnologia se pone al
servicio de la educacion, aprovechando, entre otros, los méviles, que a partir de
cierta edad tienen la mayoria de nuestros alumnos.

Os invito a experimentarlo, jno os arrepentiréis!


http://eduloc.net/
https://www.youtube.com/watch?v=ybD7wk1oJZw
https://goo.gl/fUCEV7
https://goo.gl/ZoQXeS
https://goo.gl/HpGEAl
https://goo.gl/zgl5As
http://goo.gl/LdMwLq

QUINTA PARTE

¢ Creamos comunidad?



Introduccion

Estamos a punto de terminar y ha llegado la hora de la fase final.

Si has llegado hasta aqui, entonces ya conoces las diferencias entre crear y curar
contenido y posees las herramientas para hacerlo, has conocido dinamicas y
estrategias para el tiempo de clase y una visién global de la evaluacion, sus tipos
y algunas herramientas para llevarla a cabo.

Ahora es el turno de poner todo el material en orden mediante las aulas virtuales
o LMS, de conocer experiencias de Flipped Learning que se estan llevando a
cabo con éxito mas cerca de lo piensas y que pueden servirte de inspiracion y
referencia y de sentirte arropado/a en una comunidad profesional que crece a
pasos agigantados y de la que puedes valerte para solucionar dudas y aportar tus
expectativas y la nueva situacion que se te abre.

;Estas preparado/a?



Capitulo 1. Aulas virtuales: Moodle, Schoology,
Edmodo

Zoraida Pérez Sabio!l”

zperez9@gmail.com

Introduccion

Los LMS (Learning Management System) o aulas virtuales son plataformas de
aprendizaje especialmente disefiadas para la formacion en linea o para
complementar el aprendizaje presencial.

Suelen ser aplicaciones que se instalan en un servidor en Internet y que permiten
la comunicacion, la gestion y organizacion de recursos, tareas y actividades, la
administracion del acceso, el control y seguimiento del proceso de aprendizaje,
la evaluacion o la generacion de informes de diverso tipo.

Pueden ser de codigo abierto —como es el caso de Moodle, Dokeos o Claroline—
o de codigo propietario —como Edmodo, Blackboard learn, Sumtotal o
Schoology-.

Cualquiera de ellos sera casi imprescindible para organizar el material para el
alumnado y hacer el seguimiento de todo el proceso.

¢Por qué un aula virtual en un modelo de ensefianza flipped?

En el modelo Flipped Learning necesitamos poner a disposicion del alumnado el
material necesario para su instruccion en casa, ademas de todo el material
complementario que estimemos oportuno para llevar a cabo las practicas en las
sesiones presenciales.

Es por ello que debemos planificar y estudiar las distintas posibilidades (lapiz
USB, correo electronico, una web...) para que, sea cual sea la que alijamos, se
trate de la definitiva y nos ahorre tiempo en un futuro.

Por ejemplo, si el material lo almacenamos en un lapiz de memoria o se lo
hacemos llegar a través del correo electronico, deberemos repetir el proceso para
cada unidad y para cada curso escolar. Si, por el contrario, elegimos un sistema
en la nube (tipo Dropbox, Drive, web, o LMS), el material estara accesible curso


mailto:zperez9@gmail.com

tras curso de manera permanente.

En nuestro caso, la recomendacion es utilizar un sistema LMS, sea cual sea, por
varios motivos:
e Organizacion de los contenidos por temas, carpetas, dias o semanas.
e Posibilitan el acceso desde cualquier parte y a través de cualquier
dispositivo.
e Libertad de acceso para el usuario a los contenidos y sin restriccién
de horarios.
e Permiten un seguimiento individualizado del alumnado.
e El uso de estas plataformas permiten el aprendizaje colaborativo.
e Permiten generar dentro de la plataforma un repositorio del proceso
de aprendizaje.

El tnico inconveniente que se plantea es la conexion a Internet, que se hace
imprescindible para el acceso a los contenidos y las actividades, aunque, cada
vez mas, el alumnado dispone de conexion en los Centros, en sus dispositivos y
en casa.

Caracteristicas de un aula virtual o LMS

Todas las plataformas y aplicaciones LMS ofrecen una serie de caracteristicas
que les son comunes:

1) Gestion de usuarios/administracion de permisos

Todas y cada una de ellas nos permiten la gestion integral de usuarios,
generalmente basada en roles —estudiante, profesorado, administrador/a, etc.—
para poder controlar lo que cada tipo de usuario puede o no puede hacer en la
plataforma.

2) Gestion de cursos

Por otro lado, todas las plataformas LMS nos permiten la gestion del catalogo de
cursos —publicos o privados— que implementamos, pudiendo utilizarlos como
cursos en si, unidades de trabajo, cursos para clases o proyectos concretos, etc.

3) Herramientas de gestion o de distribucion de contenidos

Todos los LMS poseen herramientas especificas de gestion —de cursos, de
usuarios, de recursos y de actividades y tareas— para poder organizar y gestionar
cada uno de los elementos que componen la plataforma y los cursos en si. Nos



van a permitir crear cursos, asignar roles a los usuarios, organizar los recursos y
disefiar las actividades y las tareas.

4) Herramientas de comunicacion

También son comunes las herramientas de comunicacion, siendo las mas
extendidas:

e Los foros, que nos van a permitir comunicarnos con el alumnado y
posibilitar el feedback (dudas, consultas, exposicion de trabajos...)
de una manera eficiente y posibilitando su lectura a todos los
usuarios.

e Los chats y los mensajes privados y colectivos, con el fin de
establecer comunicaciones privadas (o no) con los usuarios o con
otros/as profesores/as.

e Las videoconferencias individuales o colectivas.
5) Herramientas de seguimiento y evaluacion

Todas las plataformas poseen sistemas de evaluacion, que podremos adaptar a
nuestras necesidades y a las de nuestro alumnado, posibilitando Ia
autoevaluacioén, la coevaluacion, la evaluacion por pares, la evaluacion de la
plataforma, de los contenidos o del profesorado, etc. Son comunes los
cuestionarios —con preguntas de todo tipo: test, de respuesta corta, de respuesta
larga o redaccion, de verdadero o falso, etc.— las tareas para envio de archivos
concretos o las encuestas —anénimas o no-—.

6) Informes

En todas ellas encontramos herramientas que posibilitan la generacion de
informes relativos a muchas cuestiones tales como el tiempo de permanencia, las
visitas, las actividades realizadas y los recursos consultados por el alumnado, la
evaluacion de las actividades y tareas o del curso en general, etc.

7) Calendarios

Los calendarios —de curso, de actividades y tareas concretas, de consulta de
determinados recursos o globales— son comunes y muy utiles en los LMS porque
nos permite organizar el calendario a nuestra necesidad con el fin de facilitar la
organizacion del tiempo a los estudiantes. Suelen tener avisos para los usuarios.

8) Flexibilidad

La plataforma se adapta de forma visual y funcional a las necesidades de los
usuarios que las utilizan.



Moodle, Edmodo y Schoology

Llegados hasta aqui y conociendo lo que es un LMS vy las posibilidades que
ofrece, toca decidir cual elegir.

En mi caso voy a hablaros de las tres plataformas que he utilizado a lo largo de
estos afios como profesora de secundaria: Moodle, Edmodo y Schoology.

Moodle

Moodle es un LMS de codigo abierto y gratuito que debemos instalar en un
servidor remoto que nos permite la creacion de cursos, la gestion de usuarios y la
comunicacion interna (entre otras muchas cosas).

Es el aula virtual por excelencia entre el profesorado y el alumnado en todos los
niveles educativos a nivel mundial (ensefianza a distancia, Universidades,
Institutos de Secundaria y Bachillerato, etc.).

Indicada especialmente para la ensefianza a distancia, podemos utilizarla en la
ensefianza presencial o semipresencial como complemento a las clases, como
repositorio de materiales y como via de comunicacion con el alumnado.

En mi caso, estuve utilizandola durante varios cursos escolares y era donde
colocaba el material necesario para el alumnado como complemento a las
sesiones presenciales. Alli, organizados los contenidos y las actividades por
temas, insertaba enlaces, lecturas, foros de discusion, tareas, videos, etc., que el
alumnado podia volver a ver y consultar, aunque se hubieran visto y expuestos
en clase.

Me permitia hacer un seguimiento de sus avances, la comunicacion directa con
mi alumnado y la organizacion de todo el material.

Ademas, la comunidad moodle en Internet ofrece manuales de instalacion y uso
(para profesorado y para alumnado) de todas las versiones de las que dispone.

La direccion de moodIe: https://moodle.org/?lang=es
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Manuales de instalacion y uso:
https://docs.moodle.org/all/es/Manuales_de_Moodle

Edmodo

Edmodo es un aula virtual privada, que ofrece la posibilidad de crear cursos para
nuestro alumnado de manera gratuita. Ademas, es una red social para el
alumnado y posibilita el acceso a las familias a los cursos en los que estén
matriculados sus hijos e hijas.

Su aspecto es mas atractivo que Moodle, asemejandose a Facebook (por lo del
«muro» donde se van publicando las noticias, los trabajos o los comentarios),
pero privado por cursos o materias.

Para el alumnado puede suponer la organizacion del material de manera atractiva
y muy semejante a la famosa red social donde pasan horas a diario.

Posee la posibilidad de enviar tareas individuales o grupales al alumnado, la
comunicacion, las pruebas tipo test, la comunicacion de manera efectiva con una
organizacion temporal (organizada, como en Facebook, por fecha), con un
calendario para las asignaciones o con la posibilidad de insertar insignias
personalizadas para premiar los avances del alumnado.

Esta de moda, fundamentalmente, en paises de habla no hispana y entre la
comunidad de ciclos formativos por su facilidad de uso y las similitudes con las
redes sociales.

En mi caso, la empleé durante un curso escolar, pero su organizacion no termino
de convencerme, puesto que las actividades y tareas, al estar organizadas en el
tiempo en el muro de la aplicacion, hacia que las primeras fueran
«desapareciendo» conforme ibamos incluyendo otras, y ademas requeria que
cada curso escolar volviéramos a publicarlas de manera ordenada para hacérselas
llegar al nuevo alumnado. Ademas, no permite que se comunique el alumnado
entre si de forma directa por mensaje privado.


https://docs.moodle.org/all/es/Manuales_de_Moodle

Sitio de Edmodo: https://www.edmodo.com/?language=es

Manuales de Edmodo: https://www.edmodo.com/training - self-guided
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Schoology

Schoology es el tercer LMS del que queria hablaros. Permite, como los
anteriores, crear cursos, organizar el material y mantener la comunicacion con el
alumnado. Como Edmodo, es una plataforma privada que nos permite la
creacion de cursos y su administracion de manera gratuita.

En mi caso, es el dltimo que he estado utilizando en los tres ultimos cursos
escolares, por su organizacion (por temas y carpetas), su facilidad de uso, su
apariencia (mas atractiva que Moodle) y por los recursos que me permitia
insertar. Ademas, al permitir la importacion desde Moodle, me facilito el trabajo
y pude ahorrarme tiempo en crear cuestionarios o montar temas completos
(enlaces, foros, videos, tareas, etc.). Ademas, dispone de blogs para los usuarios
y permite la posibilidad de crear escuelas para agrupar a profesorado y alumnado
de un mismo centro educativo.

Por ultimo, permite las insignias como en las otras dos plataformas y la
adquisicion de recursos libres que la comunidad de usuarios pone a disposicion
de manera gratuita y altruista.

Schoology: https://www.schoology.com/


https://www.edmodo.com/?language=es
https://www.edmodo.com/training#self-guided
https://www.schoology.com/

Recursos de Schoology (incluidos los manuales):
https://app.schoology.com/resources/find - &sort=high-to-low&page=0

¢Qué LMS elegir?

Llegado a este punto, y dando a conocer mi opinion y mi experiencia, 0s toca
decidir con cual quedaros!s.

Mi ultimo consejo pasa por recomendaros que probéis unos y otros, que penséis
en el mas comodo para cada uno y vuestras circunstancias personales y en el
perfil de vuestro alumnado a la hora de decantaros por uno u otro. Preguntar,
informaros y decidir.

No tengais miedo a equivocaros y a cambiar con el tiempo. En mi caso, he
pasado por tres y no descarto (en caso de que aparezcan nuevos LMS o el que
uso actualmente no se ajuste a lo que necesite en un futuro) volver a cambiar si
fuera necesario.

Espero que las indicaciones que os he intentado transmitir os sean de ayuda para
la decision que debéis tomar y quedo a vuestra disposicion por si necesitais que
os aclare alguin aspecto o necesitais ayuda concreta.


https://app.schoology.com/resources/find#&sort=high-to-low&page=0

Capitulo 2. Tejiendo redes profesionales

Antonio J. Calvillo
caotico27@gmail.com

Estamos en el final y el camino se vuelve de no retorno. Al menos, en mi caso ha
sido asi. Pero es por ello que debemos sentirnos arropados, comprendidos y
escuchados en comunidad.

Si ya has puesto en marcha tus clases invertidas o si estas pensando seriamente
en ello, es importante que compartas tus logros y tus fracasos, que sigas
aprendiendo de los que emprendieron el camino antes que ti y que ayudes a los
que vendran detras (que seran muchos con total seguridad).

Para ello te recomiendo tres webs y un par de comunidades de las que nos
«beneficiamos» todos los que hemos dado el paso:

e «Talento y Educacion» de Javier Tour6n
(http://www.javiertouron.es) con articulos esenciales.

e «The Flipped Learning» (http:/flippedlearning.org/site/default.aspx?
PagelD=1) con multitud de articulos, eventos, resumenes,
investigaciones, etc.

o «FlippedEABE» en Google+
(https://plus.google.com/communities/109884545472617380981)
que administra @manueljesusF con recursos, experiencias, lecturas,
consejos, debates y propuestas de las que nos enriquecemos y
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aprendemos todos los que nos asomamos por alli.

e «Flipped_eabe» en Facebook:
https://www.facebook.com/Flipped eabe-
445810645599457/timeline/

o «Flipped Classroom» en Facebook:
https://www.facebook.com/FlippedClassroom?fref=ts

o «The Flipped Learning Network Ning»
(http:/flippedclassroom.org/) con mas de 18.000 docentes de todo el
mundo de los que aprender y con los que compartir.

No son las unicas y seguro que si haces una busqueda en las redes sociales
encuentras otras igual de interesantes y participativas.


https://www.facebook.com/Flipped_eabe-445810645599457/timeline/
https://www.facebook.com/FlippedClassroom?fref=ts
http://flippedclassroom.org

Si, por otro lado, tu red es Twitter, te recomiendo que navegues por varias
etiquetas (son muchas, demasiadas a mi entender, pero todas aportan y nos
enriquecen):

#flipclass. La etiqueta original. Fundamentalmente con aportaciones
de la comunidad de habla inglesa

#flippedlearning. Cada vez mas utilizada con contenidos en todos los
idiomas.

#flipped_classroom y  #flippedclassroom. Muy utilizadas
indistintamente, con contenido fundamentalmente en espafiol.
#flipped #esp. Dos etiquetas que van enlazadas para compartir
contenidos y experiencias en espafiol

#flippedEABE, #flippedBAEZA, #flippedMURCIA, #flipped
#flipped_INTEF. Etiquetas asociadas a formaciones y cursos por
toda nuestra geografia espafiola.

Lee, comenta y aporta lo que puedas para enriquecernos todos, expresa tus
miedos y pide ayuda, siempre habra alguien dispuesto a guiarte y en algin
momento —antes o después— seras tu quien con tu experiencia puedas ayudar a

otros.

iNos vemos en la Red!



Capitulo 3. Experiencias innovadoras en metodologias
Flipped Learning: todas las que estan pero no todas
las que son

Esther Carrizosa Prieto!1?

ecarpri@gmail.com

Quiza sea algo arriesgado afirmar, precisamente en una aportacion colectiva
sobre aprendizaje inverso, que una de las virtudes de esta metodologia es servir
de paraguas o, si se quiere, en terminologia mucho mas precisa, la de aportar
nomenclatura, clasificacion o identificacion a muchas de las experiencias
innovadoras que se estan produciendo en nuestros centros de ensefianza, bien
sean de primaria, secundaria o, incluso, de ensefianza universitaria; experiencias
que en muchos casos tienen una larga trayectoria practica pero que hasta hace
relativamente poco tiempo no se han identificado con ese vocablo tan
impactante, flipped learning o flipped classroom, que parece haberlas dotado no
de legitimidad, pero si al menos de cierto reconocimiento institucional y no
institucional. El presente capitulo tiene por objeto poner de manifiesto algunas
de las experiencias mas exitosas desarrolladas por nuestros docentes durante los
ultimos afios. Como es facilmente deducible, no estan todas las que son; razones
de espacio me obligan a seleccionar aquellas que se pueden considerar mas
interesantes y que por una u otra razon han llegado a mi conocimiento!2°. Espero
que la eleccion sea del agrado del lector y, en todo caso, que su conocimiento le
sea de absoluta utilidad, unico objetivo que se persigue con los siguientes
parrafos.

Experiencias Flipped Learning en Educacion Secundaria Obligatoria. Desde
Sanliacar de Barrameda a Vélez-Malaga, pasando por Lebrija

La primera experiencia que queremos poner de manifiesto es la desarrollada en
el IES Cristébal Col6n de Sanlicar de Barrameda (Cadiz) en
la asignatura de Musica, impartida en Cuarto de ESO por
Antonio J. Calvillo. El proyecto desarrollado, que sirvio de
base para elaborar una excelente investigacion sobre Flipped
Learning!?!, consisti6 en aplicar dicha metodologia a la
enseflanza-aprendizaje de una de las unidades didacticas que
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conforman la programacion, concretamente la Unidad Didactica 2: «La musica
en el cine y en los videojuegos». El Proyecto se desarroll6 durante 8 semanas
(24 sesiones), distribuidas en tres sesiones semanales
destinadas a trabajar cada uno de los bloques en los que se
estructura el curriculo de musica de Secundaria: Audiciones y
referentes musicales, Practica musical y Musica y Tecnologia.
El alumnado, que debia realizar en casa el estudio de la
materia y el visionado de los videos preparados a tales
efectos, tenia que desarrollar distintos proyectos y obtener una
serie de resultados: una sonorizaciéon de imagenes, un doblaje y sonorizacion
original de una secuencia, un cortometraje mudo y un videoclip musical,
resultados que debian publicarse en algun servicio web (Youtube, Vimeo, etc.) y
exponerse en el sitio web donde se alojaba todo el material para trabajar la
unidad didactica (MusikawaEDU). El proceso de aprendizaje desarrollado por
los estudiantes se encauzaba por el docente a través de las sesiones presenciales
y mediante las indicaciones y recomendaciones contenidas en la web de la
asignatura, en la que alumnos y alumnas tenian disponible el material necesario
para llevar a cabo los distintos proyectos (lecturas, videos, mapas conceptuales,
recursos, partituras, etc.)'22,

Una segunda experiencia que nos ha parecido de sumo interés es el «Proyecto de
la calle Las Monjas», dentro de Patrimonio Historico y Cultural de Andalucia,
realizado por los alumnos de Cuarto de ESO del IES Virgen de las Nieves
(Lebrija) y que se ha desarrollado bajo la direccion y supervision de Manuel
Jesus Fernandez Naranjo. El proyecto consiste en colaborar en la reurbanizacion
de una de las calles del municipio de Lebrija, concretamente la calle de Las
Monjas, con el objetivo de dar el nombre de un personaje ilustre local a cada uno
de los escalones que conforman la escalinata con la que culmina la calle. La
identidad de los 23 personajes ilustres les viene dada, por lo que el alumnado se
ha de centrar en buscar, sintetizar, publicar on line y codificar la informacion
sobre los distintos personajes, que queda disponible (a través de un cédigo QR)
junto con el nombre del ciudadano ilustre en la placa ubicada en cada uno de los
escalones. El trabajo se realiza de forma individual, aunque también es posible la
colaboracién por parejas, y consiste basicamente en efectuar una investigacion
sobre el personaje asignado y una recopilacion de todos los datos disponibles
que mas tarde deberan reflejarse en distintos formatos. Especificamente, los
alumnos y alumnas han de realizar un audioguia y videoguia de cada uno de los
personajes que incluya la biografia con informacion



perfectamente estructurada y referenciada, imagenes, audios y
videos de interés y localizacion de las calles o plazas que
lleven el nombre de la persona en el municipio. Toda la
informacion y los distintos productos mencionados se
publicaran on line en un site destinado a recoger la actividad,
sitio web al que se vinculara el codigo QR123,

También en el ambito andaluz, ahora en el area de Lengua y
Literatura, encontramos la experiencia desarrollada por
Domingo Chica Pardo del CDP San José de Vélez-Malaga
(Malaga), que durante el curso 2014-2015 ha aplicado en
Segundo de ESO un interesante proyecto para que los
alumnos y alumnas conozcan mas profundamente la persona
de Miguel de Cervantes. El proyecto, que mezcla metodologia
Flipped Learning con ABP y Gamificacion, tiene por objeto desarrollar parte de
la unidad didactica dedicada al género narrativo. Tras visionar el video «Sobre
libertades y cautiverios», que versa sobre la vida de Miguel de Cervantes, su
relacion con el municipio de Vélez-Malaga y la influencia de ello en la
elaboracion del Quijote!?4, los alumnos y alumnas visitan lugares emblematicos
de la ciudad (Paseo de Andalucia, Casa Museo de Cervantes y Palacio Marqués
de Berriel), en los que deberan trabajar unos cuestionarios y buscar las
respuestas a través de la localizacion de codigos QR estratégicamente ubicados.
Una vez realizados todos los cuestionarios y culminada esta fase de la actividad,
el alumnado debe difundir los resultados y presentarlos en clase en grupo y ante
sus compafieros. Durante todo el proyecto se difunden las actividades realizadas
a través de las redes sociales con la etiqueta #sanjosexcervantes (Twitter e
Instagram). La gestion de los grupos y todo el material necesario para realizar el
Proyecto se pone a disposicion del alumnado a través de Edmodo!?.

Experiencias Flipped Learning en Formacion Profesional y en la ensefianza
universitaria. Desde Alicante a Sevilla

En el ambito de la Formacion Profesional también podemos encontrar
experiencias de este tipo. El trabajo desarrollado por Berta Pefialva Blasco en el
IES Lloixa de Sant Joan d’Alacant es ejemplo de ello. La metodologia Flipped
Learning se aplica, junto con otras, en el Ciclo Formativo de Grado Medio de
Gestion Administrativa, concretamente en el modulo Comunicacion y Servicio
de Atencion al Cliente (impartido en Primer Curso) y en el Ciclo Formativo de
Grado Superior de Administracion y Finanzas, especificamente en los modulos



Comunicacion y Atencion al Cliente, de Primer Curso, y en Recursos Humanos,
de Segundo Curso.

La materia en los mdédulos de Comunicacion y Atencion al Cliente se divide en
dos partes claramente diferenciadas: comunicacion verbal y escrita (impartidas
en el primer y segundo cuatrimestre, respectivamente) y marketing y servicio de
atencion al cliente (desarrollada en el tercer trimestre).

La ensefianza-aprendizaje en la parte de comunicacion verbal se articula sobre
actividades y dinamicas grupales e individuales en las que los alumnos y
alumnas experimentan como debe realizarse la comunicacion verbal, paraverbal
y no verbal; realizadas estas dinamicas, reflexionan sobre ellas en el Cuaderno
de Bitacora. La comunicacion escrita se basa en la presentacion por parte de la
profesora de la forma correcta de redactar un determinado documento para,
posteriormente, en pequefios grupos, identificar y rectificar los errores
contenidos en documentos suministrados por la docente, actividad grupal que es
objeto de evaluacion entre pares. A pesar de constituir trabajo en grupo, esta
actividad también conlleva la reflexion individual sobre lo aprendido en el
Cuaderno de Bitacora.

El proceso de ensefianza-aprendizaje en el tercer trimestre, de la materia de
marketing, es quiza el que se estructura mas claramente sobre metodologia
Flipped Learning, pues en esta fase la profesora realiza una introduccion al
mundo del marketing y suministra a los alumnos los distintos puntos de la
unidad que ellos deben desarrollar y redactar, dando como resultado Ia
elaboracion colectiva de la unidad didactica. Con caracter adicional deben
realizar, con los materiales suministrados, un producto concreto a su eleccion
(portalapices, portafotos, disefios de moda, etc.) y elaborar un plan de marketing
que incluya la estrategia de publicidad y de venta del producto. En todos los
supuestos, los alumnos y alumnas visualizan videos sobre los contenidos de las
distintas materias y resuelven cuestionarios sobre ellos. La docente gestiona los
distintos proyectos a través de varios sites y de documentos compartidos
(Google Drive)!26,



Por ultimo, y relativo al ambito universitario, es necesario destacar el trabajo
desempefiado por Juan Pablo Mora, en la asignatura
Lingiiistica, impartida en Primer Curso de Filologia Hispanica
en la Universidad de Sevillal?? o de Déborah Martin en la
UPM, UCM vy en la actualidad UNIR aplicandolo en la
formacion del profesorado. También en este supuesto, y aun
tratandose de enseflanza universitaria, los alumnos trabajan
los contenidos fuera del aula con lecturas, videos,
participacion en redes sociales y tareas, dedicandose las horas presenciales a la
realizacion y supervision de actividades participativas como proyectos,
resolucion de problemas, estudios de caso, talleres conceptuales, debates sobre
temas polémicos, etc. La evaluacion se lleva a cabo por medio de un portafolios
que garantiza un seguimiento continuado de todas las actividades desempefiadas
por el alumnado, aunque también se utiliza el examen final para aquellos casos
en que al alumno o alumna no le resulta posible seguir, por cuestiones laborales
o personales, el sistema de evaluacion continua. La opcion de acudir al examen
final es importante si tenemos en cuenta el grado de compromiso que requiere un
sistema de estas caracteristicas. Efectivamente, los alumnos/as deben realizar
una serie de tareas obligatorias que les dan acceso al sistema de evaluacion
continua: la participacién en cinco proyectos de recogida de datos a través de
redes sociales (Twitter y Facebook LingSev); la realizacion y presentacion en
clase de un proyecto colaborativo en grupos reducidos (de dos a cinco
alumnos/as) elegido o propuesto libremente por los estudiantes (revitalizacion
lingiiistica de la lengua mixteca por medio de las redes sociales, lengua de signos
0 sefias espafiola, organizacion de un cineforum sobre peliculas que tengan
relacion con el lenguaje, etc., o bien, en el segundo caso, metodologias activas,
inductivas, deductivas, etc.); la escritura de nueve articulos breves de opinién
sobre temas complejos (los temas son fijados por el profesor y elegidos por los
estudiantes), que posteriormente seran defendidos y debatidos en clase (el
sexismo en el lenguaje, el lenguaje que usan los jovenes, la convivencia entre




espafiol y catalan, etc., o bien, los valores en educacién, desarrollo moral,
desarrollo cognitivo, etc); la realizacion de ejercicios practicos obligatorios de
fonética, fonologia, morfologia, neologismos y formacién de palabras, sintaxis y
semantica léxica; o en el caso de la profesora Martin, en la que los casos son
situaciones de aula, alumnos con dificultades de aprendizaje, entrevistas con
familias, etc., y por ultimo, la redaccion de un diario de clase, la realizacién de
una serie de lecturas recomendadas; la participacion en los foros de discusion; y
la elaboracién de un portafolios como mecanismo de reflexion de su propio
aprendizaje, entre otras cuestiones.

A modo de conclusion

Todas las experiencias referenciadas han utilizado instrumentos para valorar el
grado de éxito o fracaso de las metodologias empleadas y
todas ellas han resultado respaldadas por los datos recabados,
en unos casos a través de encuestas a alumnos y padres y en
otras a través de la opinion directa del alumnado afectado.
Puesto que la que escribe no es ajena a esta metodologia, me
considero capacitada para extraer algunas conclusiones sobre
los factores que han podido contribuir al éxito de las
experiencias comentadas y que ya se habian puesto de manifiesto en otros
trabajos de investigacion educativa'?s. En este sentido, he de realizar dos
observaciones fundamentales.

La primera de ellas es que, en todos los supuestos analizados, la metodologia
Flipped Learning se vincula al aprendizaje de competencias, separandose de
posiciones mas tradicionales que inicamente ven en esta metodologia una forma
de invertir los roles en la funcion de transmitir conocimientos. La innovacién
que sugiere la metodologia Flipped Learning debe implicar cambios en el
proceso de aprendizaje de los discentes. En la medida en que este proceso se ha
desarrollado a través de modelos academicistas sin que se hayan obtenido
buenos resultados, es obligado abandonar, siquiera parcialmente, esos modelos y
apostar por otros distintos que se basen en el aprendizaje de competencias
(learning by doing). Las experiencias comentadas cumplen en mayor o menor
grado con estos parametros desde el momento en que disefian actividades en las
que se trabajan multiples competencias: trabajo en equipo, trabajo autbnomo o
aprender a aprender, comunicacion lingiiistica, competencia cultural y artistica,
competencia social y ciudadana, tratamiento de la informacion y competencia



digital, conocimiento e interaccion del mundo fisico, etc.

La segunda, relacionada intimamente con la anterior, es que la metodologia
Flipped Learning se complementa a la perfeccion con aquellas otras que centran
su atencion en el aprendizaje, como puede ser la metodologia del caso, el ABP,
el aprendizaje basado en problemas, etc.; y que ello, junto a la introduccién de
técnicas de gamificacion (comunes en los proyectos que hemos descrito),
potencian la motivacion de nuestros estudiantes, que consideran utiles y cercanas
las actividades que se les platean. La conexion con su realidad social debe ser
patente, y ello se consigue (asi lo ponen de manifiesto los proyectos
mencionados) con la utilizacion de las redes sociales (Twitter, Pinterest e
Instagram) y con el manejo de diversas herramientas TIC (apps para capturar
codigos QR, para editar textos, para crear presentaciones, para compartir
contenidos, etc.), factor que aparece en todas las experiencias destacadas.



Capitulo 4. The Flipped Learning Map

Antonio J. Calvillo

caotico27@gmail.com

Para terminar, te animamos a ver (y a afiadirte si te decides a
mapa colaborativo que recoge a los/as docentes que emplean
el modelo Flipped Learning en sus clases de manera
habitual!?. Quizas conozcas a algunos, quizas hayas conocido
a otros a través de estas lineas, y quizas te sorprendas al
descubrir alguien cercano, de un centro proximo o de tu
entorno personal.
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A modo de conclusion

Hemos terminado el «camino», pero no queremos despedirnos sin darte unas
recomendaciones finales, fruto de nuestra experiencia y que quizas te puedan
venir bien en la puesta en practica de la inversion de tus clases.

Es por ello, que, a modo de resumen te recomendamos:

En primer lugar, debes hacer llegar al alumnado los videos, lecturas,
presentaciones, etc., que necesiten para su instruccion en casa. Puedes hacerlo de
muchas maneras, pero te aconsejamos que el método que uses pueda reutilizarse
en un futuro para ahorrarte tiempo y trabajo. Algunas ideas para la distribuciéon
de ese material podrian ser:

e Enun lapiz de memoria, que tendrias que copiar a cada alumno/a.

e A través del correo electronico. Necesitarias conocer los correos del
alumnado o preparar una lista de distribucion.

e Enun servicio en la nube. Podria ser a través de Dropbox, Drive, etc.
e A través de un blog o pagina web como Wordpress o Blogger.

e En un aula virtual o servicio LMS tales como Moodle, Edmodo o
Schoology.

Sea cual sea el sistema de distribucion que elijas, piensa que el alumnado
necesita saber qué ver, leer o escuchar antes de cada sesion de clase. Para
ello, utiliza carpetas o instrucciones precisas para que sepan en todo momento
qué tienen que hacer, ver o escuchar.

Por otro lado, planifica las sesiones de clase y prepara el material necesario
para que el alumnado ponga en practica los conocimientos adquiridos en casa.
Planifica los espacios, los materiales, los recursos, la distribucién de clase, etc. Y
ten siempre a mano un «Plan B» por si acaso.

Dedica los primeros minutos de la sesion para saber lo que han hecho en casa,
si han surgido dudas o problemas para comenzar con garantias tu sesion.

Después, explica la tarea encomendada para esa sesion en concreto y deja
claro el plazo que tiene el alumnado para realizarla. Puedes ser flexible, pero
el alumnado necesita conocer los limites, los agrupamientos que pueden utilizar,
los recursos que pones a su disposicion, etc. No olvides hacerles saber como vas



a evaluarles la tarea encomendada y lo que esperas de ellos.

Mientras que ellos trabajan, pasea por el aula y muéstrate cercano a ellos,
sirveles de guia en su trabajo y ayudales en lo que te demanden. Disfruta la
nueva situacion, de sus logros y progresos, y siéntete ttil. No tengas miedo a «no
saber», siempre puedes consultarlo o aplazar una respuesta para otra ocasion,
puesto que el camino del aprendizaje es mutuo.

Por ultimo, reserva unos minutos al final de la sesion para tener un feedback de
lo ocurrido en el aula, de sus impresiones, de sus logros o de sus dificultades. Te
ayudara a corregir y pulir detalles que se te han podido escapar y de los que
debes aprender y adaptarte.

Y mas importante si cabe: no olvides informar a las familias, porque pueden
ser tu principal aliado en la educacién de sus hijos e hijas. Hazlos participes y
busca su apoyo para que el alumnado vea los videos en casa y sienta que todos
estais detras de su educacion.

Un saludo de tod@s los que hemos querido poner nuestro pequefio granito de
arena en este libro. Lo hemos disfrutado pensando en la «marea» que puede
provocar, empezando por ti, que lo tienes ahora entre tus manos. Y no olvides
que estaremos en la Red para lo que necesites de nosotros.

Mucho animo, porque el camino merece la pena.

iiiEstas en el camino!!!
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en su panel de expertos mundiales participa el prof. Daniel Burgos. Puede descargarse el de 2016 desde

http://cdn.nmc.org/media/2016-nmc-horizon-report-HE-ES.pdf

4 Tomado de http://www.javiertouron.es/2016/04/el-largo-camino-de-la-innovacion.html
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de: http://www.districtdispatch.org/wp-content/uploads/2013/01/2012 OITP_digilitreport 1 22 13.pdf,
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8 American Library Association (2013). Digital Literacy, Libraries and Public Policy. Report of the Office
for Information Technology Policy’s Digital Literacy Task Force. Recuperado en 14/4/2016 de:

http://www.districtdispatch.org/wp-content/uploads/2013/01/2012 OITP_digilitreport 1 22 13.pdf

9 http://edglossary.org/21st-century-skills/

10 Sugiero la lectura del trabajo de Julian C. Stanley al respecto, que traduje en

http://www.javiertouron.es/2012/07/helping-students-learn-only-what-they.html

11 Es interesante una lectura del modelo TPACK. Puede hacerse aqui:
http://www.javiertouron.es/2016/05/tpack-un-modelo-para-los-profesores-de.html
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12'1,a Flipped Learning Network (FLN) es una organizacién sin animo de lucro, con la misién de brindar a
los educadores conocimientos, habilidades y recursos para implementar el aprendizaje invertido con éxito.
Su péagina web puede consultarse en http:/flippedlearning.org/. La definicién puede consultarse aqui:

http://flippedlearning.org/cms/lib07/VA01923112/Centricity/Domain/46/2015%200312%20Spanish%204%:.

13 Bergmann, Overmyer y Wilie, 2011.

14 http://player.quizalize.com/app#/zzish/?newTab=1&token=006e88ae-ea9a-4f9b-9a5a-de147563a5d5

15 Programa informético para crear presentaciones a partir de diapositivas con textos, imagenes y material
multimedia, desarrollado por la empresa Microsoft para sistemas operativos Windows y Mac Os.

16 El vodcast es un producto audiovisual distribuido o reproducido a partir de un servidor en internet. Suele
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17 Organizacién sin 4nimo de lucro con la misién de «proporcionar una educacién de alta calidad para
cualquier persona, en cualquier lugar». Es una organizacién de aprendizaje electrénico en linea, gratuita y
con mas de 4.300 videos dirigidos a escolares de ensefianza primaria y secundaria sobre matematicas,
biologia, quimica, fisica, finanzas o historia. Fue creada por el MIT de Harward, Salman Khan. Su direccién

web es: https://es.khanacademy.org/

18 Todos los videos estaban alojados en la web http://beyondcalculus.com

19 Los resultados de los test fueron recogidos en esta direccion:
http://chronicle.com/blogs/wiredcampus/san-jose-state-u-says-replacing-live-lectures-with-videos-

increased-test-scores/40470

20 Massachusetts Institute of Technology.

21 Puede consultarse la web del proyecto en la siguiente direccién: http://cft.vanderbilt.edu/teaching-
guides/teaching-activities/flipping-the-classroom/

22 Se ven los casos de Byron High School en Minnesota recogida por Fulton (2012), Woodland Park High
School en Colorado, donde trabajaban Sams y Bergmann (2012), y Clintondale High School estudiada por
Green (2012).

23 Se ven los casos recogidos por Walsh (2010), Papadopoulos y Roman (2010), Warter-Perez y Dong
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25 Es un sitio web de formacién online que conecta a estudiantes, profesores, expertos y familias. Su
direccion web es: http://sophia.org/

26 paralelamente a este estudio, se ha hecho ptiblica una infografia del mismo que puede consultarse en la
siguiente direccidn: http://www.sophia.org/flipped-classroom-survey?

utm_source=twitter&utm medium=organic&utm campaign=flippedinfographic
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30 http://nomada.blogs.com/jfreire/2011/08/el-conocimiento-no-se-gestiona.html

31 https://contenidoblog.wordpress.com/2014/02/25/por-que-un-curator-no-siempre-combate-la-

infoxicacion/

32 https://carlosmagro.wordpress.com/2015/07/04/curar-es-subrayar-y-compartir-lo-subrayado-curar-es-

aprender-de-otros/

33 https://twitter.com/kanter/status/223114780108529665

34 En www.theflippedclassroom.es se proponen 100 Herramientas para invertir nuestras clases clasificadas
por tipo. Las herramientas estan recogidas en un diagrama de Popplet que se va actualizando

periddicamente y es accesible desde: http://www.theflippedclassroom.es/100-herramientas-para-invertir-tu-
clase-para-empezar/

35 http://www.screencast-o-matic.com/

36 https://www.screenr.com/
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39 http://www.videoscribe.co/

40 https://www.moovly.com/
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42 http://www.showme.com/
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44 http://explaineverything.com/

45 https://doceri.com/

46 http://www.knowmia.com/

47 https://www.youtube.com/?gl=ES&hl=es

48 https://vimeo.com/

49 https://drive.google.com/drive/u/0/my-drive

50 https://www.dropbox.com/

51 https://www.edmodo.com/?language=es

52 http://windows.microsoft.com/es-es/windows/movie-maker
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55 http://www.apple.com/es/mac/imovie/

56 https://kdenlive.org/

57 http://fixounet.free.fr/avidemux/

58 https://www.youtube.com/editor

59 https://www.wevideo.com/

60 http://www.videotoolbox.com/

61 https://www.filelab.com/

62 http://www.apple.com/es/ios/imovie/

63 http://www.magisto.com/

64 https://itunes.apple.com/es/app/cute-cut-edicion-video-completisimo/id583555212?mt=8

65 https://itunes.apple.com/es/app/splice-edicion-video-y-creacion/id409838725?mt=8

66 https://vimeo.com/cameo

67 https://edpuzzle.com/

68 https://www.educanon.com/

69 https://www.movenote.com/

70 http://es.SITEpedia.org/SITE/Taxonom%C3%ADa _de objetivos de la educaci%C3%B3n

71 http://www.eduteka.org/TaxonomiaBloomCuadro.php3


http://www.apple.com/es/mac/imovie/
https://kdenlive.org/
http://fixounet.free.fr/avidemux/
https://www.youtube.com/editor
https://www.wevideo.com/
http://www.videotoolbox.com/
https://www.filelab.com/
http://www.apple.com/es/ios/imovie/
http://www.magisto.com/
https://itunes.apple.com/es/app/cute-cut-edicion-video-completisimo/id583555212?mt=8
https://itunes.apple.com/es/app/splice-edicion-video-y-creacion/id409838725?mt=8
https://vimeo.com/cameo
https://edpuzzle.com/
https://www.educanon.com/
https://www.movenote.com/
http://es.SITEpedia.org/SITE/Taxonom%25C3%25ADa_de_objetivos_de_la_educaci%25C3%25B3n
http://www.eduteka.org/TaxonomiaBloomCuadro.php3

72 http://es.SITEpedia.org/SITE/Edgar Dale

73 https://teduca3.wikispaces.com/5.+CONECTIVISMO

74 https://www.pinterest.com/manueljesusf/debates-y-exposiciones-de-clase/

7> La fuente que usan Adri4, Fuster y Corbella es el articulo de Tara Parker-Pope titulado «Beyond
cupcakes: Children in the kitchen», publicado en The New York Times el dia 8 de diciembre de 2008
(disponible en http://www.nytimes.com/2008/12/09/health/09well.html).

76 Tomado de El maestro, la escuela y el material de ensefianza, Madrid, Museo Pedagogico Nacional,
1906. Texto publicado en Boletin de la Institucién Libre de Ensefianza, 2015, n° 100, p. 101.

77 Véase http://conectal3.com/canvas/ como ejemplo de modelo de disefio de proyectos de aprendizaje.

78 Puedes conocer un proyecto con estas caracteristicas disefiado por Pilar Etxebarria con el titulo de «El
caso del profesor Julius Marten», disponible en https:/sites.google.com/site/profesorjulius/.

79 P. Pujolas Maset (1999), 9 Ideas clave: El Aprendizaje cooperativo. Barcelona: Editorial Graé. Edicién
de 2015.

80 LLAB, Cooperativa José Ramén Otero, Colegio Artica, Guia para disefiar situaciones de cooperacion.
Disponible en: http://www.jrotero.org/files/file/l AB-GRPDSC.pdf

81 E1 proGRAMA ca/ac («Cooperar para Aprender / Aprender a Cooperar») PARA ENSENAR A APRENDER EN
EQuIPO, Implementacion del aprendizaje cooperativo en el aula, coordinado por Lago y Pujolas,
Universidad de Vic. Puede leerse en la siguiente direccién: http://www.elizalde.eus/wp-

content/uploads/izapideak/CA-ACprograma.pdf

82_D. Burgess (2012), Teach Like a Pirate: Increase Student Engagement, Boost Your Creativity, and
Transform Your Life as and Educator.

83 http://zoombiologia.com

84 https://twitter.com/JaioneP
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85 https://twitter.com/jlred1978

86 https://twitter.com/Negrevernis

87 https://www.youtube.com/watch?v=raj2SBU3PW4

88 Segtin la RAE, es la capacidad de adaptacién de un ser vivo frente a un agente perturbador o un estado o
situacion adversos: http://dle.rae.es/?id=WA5onlw&o=h

89 http://gamificationthinking.com

90 http://www.classdojo.com

91 http://www.classcraft.com

92 http://bit.ly/1ig9YYE

93 http://bit.ly/1PfLviw

94 https://www.google.com/intl/es _es/drive/

95 https://classroom.google.com

96 https://hangouts.google.com/

97 http://imindmap.com/

98 https://www.mindjet.com/

99 https://www.mindomo.com/es/

100 https://flipboard.com/

101 http://tecnocentres.org/es/corubrics-una-plantilla-para-evaluar-con-rubricas/
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102 http://www.idoceo.es/index.php/es/

103 TES Vicente Medina, Archena (Murcia) / Universidad de Murcia.

104 D, Dominguez e I. Gil (2012), Acreditacién de aprendizajes en escenarios formativos abiertos:
aproximacion conceptual al modelo de los «badges», Comunicacion presentada en el XII Congreso
Internacional de Teoria de la Educacion, Barcelona.

105 Web para la creacién y disefio de insignias digitales: https://www.openbadges.me/

106 Puede verse uno de estos videoclips en: https://www.youtube.com/watch?v=I12QhTPgh5 k

107 http://classbadges.com/

108 https://www.google.es/edu/

109 profesor de Lengua Castellana y Literatura en el IES Chaves Nogales (Sevilla).

110 Cuestionario sobre usos de redes sociales.

11 Este aspecto puede aclararse viendo los momentos finales del video de Carlos Morales Socorro: C6mo
ejecutar un proyecto ABP/PBL con notas.

12 Cuestionario de autoevaluacién de competencias bésicas del proyecto «Telemedievo».

113 Indicadores de éxito del proyecto «REDsidencia de Estudiantes».

114 Cuestionario de autoevaluacién del proyecto «ReGeneracién del 98».

15 Cuestionario de coevaluacién del proyecto «ReGeneracién del 98».

116 Hay que estar registrado para poder tener acceso al Kahoot.

17 Profesora de miisica y asesora del &mbito artistico-deportivo del Centro del Profesorado de Jerez de la
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Frontera (Cadiz).

118 pyedes leer mas en esta direccién: http://jideharo.blogspot.com.es/2012/03/servicios-de-redes-sociales-

para-la.html#ixzz3v020QgHm

19 Universidad Pablo de Olavide (Sevilla).

120 Gran parte de estas experiencias han sido extraidas de la Comunidad FlippedEABE (GooglePlus):
https://plus.google.com/u/0/communities/109884545472617380981

121 https://www.educacion.gob.es/teseo/mostrarRef.do?ref=1118301#

122 http://www.musikawa.es/moodle/course/category.php?id=85

123 https://sites.google.com/a/iesvirgendelcastillo.es/proyectocallelasmonjas/

124 https://www.youtube.com/watch?v=Ilr7abmynFaE

125 https://www.edmodo.com

126 https://sites.google.com/a/ieslloixa.com/comunicacion-y-atencion-al-cliente/;
https://sites.google.com/a/ieslloixa.com/recursos-humanos-20-admon-ies-lloixa/

127 https://drive.google.com/file/d/0Bz07XRuOgW330VhObE1uVWIidG8/view

128 https://drive.google.com/file/d/0B4HIOROhoglmMTIxZ3dOWE110VU/view?usp=sharing

129 https://www.google.com/maps/d/u/0/viewer?mid=zTk5--2tjzcg.kalkLOtBTXZA&hl=en US



http://jjdeharo.blogspot.com.es/2012/03/servicios-de-redes-sociales-para-la.html#ixzz3v020QgHm
https://plus.google.com/u/0/communities/109884545472617380981
https://www.educacion.gob.es/teseo/mostrarRef.do?ref=1118301
http://www.musikawa.es/moodle/course/category.php?id=85
https://sites.google.com/a/iesvirgendelcastillo.es/proyectocallelasmonjas/
https://www.youtube.com/watch?v=lr7abmynFaE
https://www.edmodo.com
https://sites.google.com/a/ieslloixa.com/comunicacion-y-atencion-al-cliente/
https://sites.google.com/a/ieslloixa.com/recursos-humanos-2o-admon-ies-lloixa/
https://drive.google.com/file/d/0Bz07XRuOgW33OVhObE1uVWljdG8/view
https://drive.google.com/file/d/0B4Hl0ROhoglmMTIxZ3dOWE1lOVU/view?usp=sharing
https://www.google.com/maps/d/u/0/viewer?mid=zTk5--2tjzcg.ka1kL0tBTXZA&hl=en_US
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