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eXeLearning como herramienta para crear Recursos Educativos Abiertos (REA)
Francisco José Hernandez Pérez

eXelLearning como herramienta para crear

Recursos Educativos Abiertos (REA)

Francisco José Herndndez Pérez

Introduccion

Un objeto de aprendizaje segun la definicién del IEEE Learning Technology Standards
Committee es cualquier entidad, digital o no digital, que puede ser usado y reusado o
aplicarse como referencia para el aprendizaje apoyado en la tecnologia. Los objetos de
aprendizaje ofrecen una nueva conceptualizacion del proceso de ensefianza-aprendizaje,

posibilitando una unidad de aprendizaje pequefa, auto-contenida y reutilizable.

El término de Recurso Educativo Abierto (REA) fue definido por primera vez en 2002 por
la Unesco: La provision de recursos educativos abiertos, habilitados por las tecnologias de
la informacion y la comunicacion, para la consulta, uso y adaptacion por una comunidad de
usuarios con fines no comerciales. Un REA se caracteriza por ser un objeto de aprendizaje

basado en la tecnologia, libre, gratuito y disponible para su difusién.

La educacion en la época en que vivimos debe estar basada en un trabajo colaborativo
por parte de todos los agentes que la constituyen para conformar una red de aprendizaje
infinita y que se retroalimenta. Necesitamos herramientas para producir materiales para la
ensefanza de nuestros alumnos, para crear y difundir los recursos educativos abiertos

portables a las distintas plataformas educativas.

! Beck, Robert J., «What Are Learning Objects?», Learning Objects, Center for International Education, University
of Wisconsin-Milwaukee, archivado desde el original el 4 de julio de 2010, consultado el 29 de abril de 2008



https://web.archive.org/web/20100704103859/http:/www4.uwm.edu/cie/learning_objects.cfm?gid=56
https://web.archive.org/web/20100704103859/http:/www4.uwm.edu/cie/learning_objects.cfm?gid=56
http://www4.uwm.edu/cie/learning_objects.cfm?gid=56
http://www4.uwm.edu/cie/learning_objects.cfm?gid=56
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Descripcion general de la estrategia

La estrategia que planteo nos lleva a la generacién y difusion de Recursos Educativos
Abiertos que puedan ser usados y reutilizados por alumnos y profesores. Eso nos lleva a

seqguir |los siguientes pasos:

1. Conocer la herramienta eXelearning?, un editor de recursos educativos interactivo

gratuito y de codigo abierto para la creacion de nuestros REA.

2. Conocer las licencias ‘educativas’ que podemos asignar a nuestros REA. Nos
centraremos en las licencias Creative Commons (CC) como las mas sencillas de

utilizar.

3. Conocer como difundir nuestro trabajo. Veremos que a través de la herramienta
eXe podremos exportar nuestro trabajo a distintas plataformas de ensefianza

(Moodle) y a distintos repositorios de recursos.

2 https://exelearning.net/
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Ejemplos que ilustran la estrategia

© @ reprsintetes/recurs

8 -9 @ Repositorios y buscadores de REA
fox © Franciscobermandezpe..

. INSTITUTO NACS
== Cyntef ==t o6e

QUIENES SOMOS  FORMACION Y COLABORACION  RECURSOS EDUCATIVOS TECNOLOGIA EDUCATIVA  ACTUALID

* TEMOA https://web.archive.org/web/20140328033709/http://www.temoa.info/es/ &
OER Commons https://www.oercommons.org/ &

Wikieducator https://wikieducator.org/Main_Pages?

* Media Campuse. Repositorio de material en video de la Universidad Nacional Auténoma de México. México.

ursos ed ucativos Repositorio Digital Ur io de N Dida . Uni idad Nacional

de México. México.

Red Universitaria de Aprendizaje#. R dela Ur i Auténoma de México. México.

Toda la UNAM en linea?. Repositorio de la Universidad Nacional Auténoma de México, México.

Sedici&? — repositorio de REA de la Universidad Nacional de La Plata, Argentina.
EducarChile & — repositorio de REA de Chile.
ColombiaAprende & — repositorio de REA de Colombia.

Ceducar@ — repositorio de REA de C
Procomun# — repositorio de REA de Espafia.

y Rep. D

* Temoa® — buscador de REA del Tecnoldgico de Monterrey, México.

7 e ‘/ * NicaraguaEducad — repositorio de REA de Nicaragua.
:.,,':::,,. e « Banco Internacional de Objetos Educacionais@ — repositorio de REA de Brasil.
* Lomet® — repositorio de REA de Canadéa.
« Merlot& — repositorio de REA de Estados Unidos.
« NDLR@ — repositorio de REA de Irlanda. RS
« Jorume — repositorio de REA de Reino Unido.
) # educalab.es/recursos B s% - w

Open Education Europag? — buscador de REA, cursos, MOOCS, etc.
OERcommons& — buscador de REA
ey —— Open4ust? — buscadores de REA
tEf ::5::7::.1’“ CIE# — repositorio de REA de todos los niveles de la Universidad de San Luis, Argentina.
EducAre? — repositorio REA del Portal EducAr, Argentina.

nandezpe..
18 > Kecursos

Conoce PROCOMUN eXelearning Code.educal AB
'@ 9 & oo -9 &m
un seico semintico para tods la | Crea con eXelearning herramienta abierta Entra en esta seccion para estar al tanto de
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con’ comunida ucativas de espacios . E—

a_existentes en la Linked Open D: Jjcomun . e "
Boud VER MAS[*] VER MAS[+] VER MAS[+] CQ mf o PRESENTAGION REGISTRARSE ACCEDER
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Observatorio Tecnolégico Banco de Imagenes y Sonidos

Red de Recursos Educativos en Abierto

Aot 6gico es un espacio [ El Banco de Imégenes y Sonidos es una
e colaboracion para el - profescrado [ €oleccion de  folografias, videos, sonidas,
basado, en a observacion de Ib tecnologia i ilustraciones y. animaciones,

informatca, tanto a nivel de hardware [l para s uso genico bajo licenca Rreatve
como_de software, para, mediante su
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VER MASE+]

educ@conTIC

Buenas PracTICas 2. Sophie en el Camino

X

38717 +100,000

24334
£l Ministerio de Educacion impulsa la [l Recurso educativo para alumnos de 4°2 6° - =
extension y el uso de las Tecnologias dela [l e primaria sobre el Camino Ge Santiago. LOM-£S Instituto Esparol
Informacion ya Comunicacion como medig de Estudios
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proyectos _innovadores, asi_como la e
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VER MAS[+] VER MAS[+]

E

movimiento educacional sobre los recursos educativos es imparable. He compartido
varios ejemplos de repositorios de REA de distintos paises donde encontramos multiples

ejemplos de lo que se comparte. Ademds tenemos que fijar nuestra vista en otras
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plataformas donde la educacién ha conquistado un terreno que no para de crecer, por

ejemplo las distintas plataformas de video y sus canales educativos.

Puesta en practica

1. Crea tu REA con eXelearning

Hay otros, pero eXelearning tiene
Muy facil de usar

web con activid

unas caracteristicas especiales que
hacen que sea EL editor para crear
é D Recursos Educativos Abiertos. La curva

Completo Compatible de aprendizaje es muy baja, la

1de text igenes, v era pdginc
mpatibles con tus dispositivos

cantidad de actividades y contenidos

es amplisima y los estandares de
ﬁ @ exportacion de nuestra creacion

Gratuito Libre
s e s cubren la mayoria de plataformas.

/ Crea y publica en la web

/ De manera sencilla incluye contenidos
MASVINENS A multimedia, actividades, ...

Botdn de reproduccion (k)

B & Youlube

CeDeC. eXelearning. (CC BY)

I
L

¢ Qué es eXelearning? https://youtu.be/cl61i-fgkek



https://youtu.be/cI61i-fgkek
https://youtu.be/cI61i-fgkek
https://youtu.be/cI61i-fgkek
https://youtu.be/cI61i-fgkek
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Lista reproduccién: Quick eXe Manual Oficial
T
eXelearning 2.5. Tutorial - Manual
- __;x_._. $Qué es eXel earning? Buscaren todas 2
indice ) )
5 ¢Que es eXelearning?
Instalacion
Quick exeleammg £ Entorno de trabajo
13 videos + 235 visualizaciones * Actualizado ayer ) 5
- Editor de texto eXel earning es una herramienta de cdc
Piblica ¥ e
necesidad de ser un experto.
S iDevices
h Instala eXelLearning en tu sistema oper:
Manual répido de eXelearning Ve M AR o con él. jeXelLearning se ejecuta en tun
Exportacion y publicacion i _
b iTodo lo que esté publicado en Internet
'/ a HERNANDEZ PEREZ FRANCISCO JOSE ¢ e 5
. Fuentes contenidos con texto, imagenes, videos
https://bit.ly/3fgCMRf https://bit.ly/3m5JZrE

2. Elige la licencia para tu REA

Una vez generados nuestros

[, G recursos educativos tenemos que

VIEMBRE - OFRECIE

darles una licencia. Vamos a

LICENSES

DOMINIO PUBLICO compartir. Vamos a ser

% CREACIONES LIBRES DE TODA

LUSIVIDAD EN SU ACCE!

generosos. Las licencias Creative

e S Commons® permiten a los

@ COPYLEFT ' .
o creadores  otorgar  permisos

legales a los recursos disefiados.

3 La combinacion de nuestras herramientas y nuestros usuarios conforma vasta y creciente patrimonio digital
:un conjunto de contenido que puede ser copiado, distribuido, editado, remezclado y desarrollado, todo ello
dentro de los limites de la ley de propiedad intelectual.

10
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https://bit.ly/3fgCMRf
https://bit.ly/3m5JZrE
https://bit.ly/3m5JZrE
https://creativecommons.org/licenses/?lang=es_ES
https://creativecommons.org/licenses/?lang=es_ES
https://creativecommons.org/videos/a-shared-culture
https://creativecommons.org/videos/a-shared-culture
https://creativecommons.org/videos/a-shared-culture
https://creativecommons.org/videos/wanna-work-together
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CREATIVE COMMONS

(BY) Reconocimiento de autor: La obra tiene un
autory tenemos que indicar quién es.

(SA) Compartir igual: Las obras que generemos a
partir de una obra original se deben compartir bajo
la misma licencia.

(NC) No comercial: Podemos utilizar una obra
original sin obtener un beneficio econédmico.

(ND) Sin obras derivadas: Puede utilizarse la obra,
pero no pueden crearse obras derivadas de ésta.

Atribucion

Atribucién-Compartir Igual
Atribucién-No Derivadas

Atribucién-No Comercial

Atribucion-No Comercial-Compartir Igual

Atribucion-No Comercial-No Derivadas

CREA TU LICENCIA...
https://creativecommons.org/choose/

3. Comparte tu REA

(CCBY)

(CC BY-SA)
(CC BY-ND)
(CC BY-NC)
(CC BY-NC-5A) [ OB

E¥ NG_SA

(CC BY-NC-ND)

El Ultimo paso nos tiene que llevar a publicar nuestro objeto de aprendizaje. En este

punto podemos apoyarnos, otra vez, en eXelearning y exportar nuestro recurso a través

de este editor. Por supuesto, segun el formato al que exportemos la creaciéon podremos

compartirlo en diferentes webs y/o plataformas educativas.

1
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Para conocer estas posibilidades vemos los siguientes videos donde realizamos la

exportaciéon y lo aprovechamos en nuestra aula virtual (moodle).

Exportacion a pagina web Exportacion a SCORM

90 ek Ittty v e e X

) ey e e X
csc@ ccanset ~on tmoe =|lcsco ocabosts12%e o fQ snO@ =

DM 00 M 300 [ e g Compn o Precom.. (3 Fommacin e (23 TROOEPATIR 00 (3 Bt 3 Come LEE O Mis vt IR 040 Mol EOMN B Rrcrion imigencs, . 8 ComparteonPrecom.. (3 Femacia Pofs ) THONGIDIATIR 3t (23 Revtos 3 Cono ALKE 3 s vtadon
ovar -

Instalacién y uso de entornos de desarrollo.

g<,- Caso practico

https://youtu.be/IzK9 |KGY9s https://youtu.be/N4U QaSBG6I
¢QUE QUIERO HACER? ¢COMO DEBO PROCEDER?
Imprimirlo
) Archivo > Imprimir
s Guardarlo como PDF
-/

Guardarlo en nuestro ordenador
) Guardarlo en un pendrive Exportar > Sitio Web
Publicarlo en un formato web

Publicarlo en Procomtin

Exportar > SCORM /IMS
Publicarlo en un repositorio de recursos
Subirlo a Moodle Exportar > SCORM / IMS / Sitio Web
Crear un libro electrénico Exportar > EPUB3

12
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Evidencias

Dados los ejemplos que hemos visto anteriormente parece que sobran las palabras.

En el CIFP Carlos Ill llevamos mas de 10 afos trabajando en la creacién de recursos
educativos para la Formacion Profesional. La actualizacion continua necesaria de los
materiales de los ciclos formativos, junto con el compromiso de un claustro preocupado por
la educacién de sus alumnos nos ha permitido comprobar, a través de la retroalimentacion

gue nos han dado éstos ultimos, que estamos en el buen camino.

Bibliografia

Gonzalez Alcaide, Gregorio y Hernandez San Miguel, Francisco Javier Recursos educativos
abiertos (REA): ambitos de investigacion y principios basicos de elaboracion. Opcién.
2015;31(1):338-354.[fecha de Consulta 9 de Septiembre de 2020]. ISSN:  1012-1587.
Disponible en: https://www.redalyc.org/articulo.ca?id=310/31043005019

https://creativecommons.org

Recursos Educativos Abiertos

https://intef.es/recursos-educativos/

http://procomun.educalab.es/es

http://educalab.es/recursos

https://es.wikipedia.org/wiki/Recursos educativos abiertos#Enlaces externos
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Kahoot una posibilidad de Gamificacién

Marfa Cruz Sanz Zamarrén

En clave de humor: “;Alguna duda?”
1. Metodologia

2. Evaluacidon

Introduccion

Uno de los inconvenientes de la ensefanza online es, precisamente, la desconexiéon de

algunos alumnos desmotivados y que necesitan volver a conectar con la clase.

Por otra parte, existe una parte del alumnado que confiesa falta de habilidad a la hora

de realizar pruebas tipo test, obteniendo, en la mayoria de los casos, resultados negativos.

El objetivo de este recurso es captar la atencion del alumno, motivar, detectar qué

conceptos hay que reforzar; todo ello con una nota de humor.

Descripciéon general de la estrategia

¢En qué consiste?

Kahoot es un recurso online que permite realizar, entre otras cosas, cuestionarios con
diferentes formatos de preguntas (algunos tipos solo estan accesibles en la cuenta
premium), y que lo convierte en juego de gamificacion, para aprender o reforzar el

aprendizaje, donde los concursantes son los alumnos.

14
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En este caso, se ha utilizado esta herramienta tanto para reforzar contenidos, como para
comprobar qué conceptos no han quedado los suficientemente claros antes de continuar

las siguientes unidades y/o contenidos.

Una vez que se ha realizado la explicacion de un contenido y después de que el alumno
lo ha trabajado de forma individual, se realiza un Kahoot de forma colectiva, con el grupo,
para detectar los conceptos que no han quedado claros, tanto al grupo como al alumno
individualmente; de esta forma, se ayuda al alumno a plantear las dudas sobre la materia.

Es una alternativa al ;Se ha entendido todo? Dudas.

¢ Cual es su eficacia?

Al tener de forma inmediata los resultados a través de los informes generados por el
propio Kahoot en una hoja de Excel, se puede saber en qué conceptos se debe incidir y

verificar, por parte del profesor, el avance del trabajo individual.

Consideraciones/explicaciones

e Kahoot propone diferentes tipos de preguntas para la creacion de los cuestionarios.
En las preguntas tipo Quiz se seleccionan una o varias respuestas entre cuatro
opciones., entre las que podemos “colar” una respuesta absurda, en Clave de

Humor.

Test knowledge

i W =

Quiz True or false Type answer Puzzle
Cive playors several answer Lot playors docide if the Ask playoers to typo a short Ask players to place answeors
alternatives to choose from staternent is true or alse correct answer in the coeroct order
Collect opinions Present info
Poll Word cloud Open-ended Slide
Cet playors to choose from up Collect short freeo-form poll Ask players 10 type a long Cive players more context of
to 4 opinions responses free-form response additional explanation
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Resulta conveniente no hacer cuestionarios de mas de 10-12 preguntas.

Cada pregunta no puede tener mucho texto ni en el enunciado ni en las respuestas
y se puede acompafar de imagenes, videos... tanto en la pregunta como en la

respuesta.

Se selecciona el tiempo que le damos a cada una de las preguntas para su
resolucion. Conviene no ajustar demasiado los tiempos para evitar que elijan al azar

por falta de tiempo.

Se pueden anadir preguntas relativas a otros Kahoots anteriores de conceptos que

no quedaron claros.

Se puede pedir colaboracién a los alumnos para que aporten alguna pregunta.

Esta estrategia funciona cuando el docente:

Asigna tiempo suficiente para la resolucion de cada una de las preguntas. Es mejor
gue sobre algo de tiempo pero que puedan pensar la respuesta, evitando que
seleccionen al azar por falta de tiempo. “Cuando se presiona demasiado al equipo
y no consiguen los objetivos, el equipo se siente fracasado. En caso contrario, el

equipo siente que esta cumpliendo con las expectativas y se siente mas motivado.”

En algunas preguntas incluye alguna respuesta en tono de humor que mantiene la

motivacién y el interés.

Incluye los resultados en la calificacion de la evaluacion (porcentaje junto con las

tareas).

Analiza los resultados con el informe descargado de la plataforma de Kahoot

(pocién Report).
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e Implica a los alumnos en la creacion de Kahoot cooperando con alguna pregunta

gue el alumno considera interesante.

Esta estrategia no funciona cuando el docente:

e No usa otros recursos alternativos a Kahoot y el alumno termina desconectando de

la clase. El alumno termina perdiendo el interés si no alternamos con otros recursos.

e No analiza el resultado con los alumnos, viendo los errores y en qué conceptos debe

incidir.

e No planifica, junto con los alumnos, el dia en el que se va a realizar el Kahoot.

Esta estrategia funciona cuando los alumnos:

e Han trabajado los contenidos que se van a repasar.

e Saben con antelacion que los contenidos impartidos van a ser objeto de Kahoot.

Puesta en practica

1. Fase inicial
Consiste en la creacion del Kahoot una vez impartidos los contenidos objeto de la

prueba, desarrollando un cuestionario de unas 10-12 preguntas de diferentes tipos (quiz,

verdadero-falso, puzzle...) por parte del profesor, que también puede solicitar el envio de
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una o dos preguntas por parte de los alumnos, que se ven implicados en la creacién del

cuestionario.

2. Fase de desarrollo
Al inicio de la clase siguiente, se prepara el Kahoot. Al finalizar, se descarga el informe

en Excel, se revisan las preguntas en las que se han fallado, se analiza con los alumnos para

detectar en qué se ha fallado y cual han sido las causas, pudiéndose realizar un debate.

3. Fase de analisis de resultados

Los resultados obtenidos se pueden anotar en las calificaciones del alumno, en el

apartado de tareas para que formen parte de la calificacion final del médulo o asignatura.

Base de evidencia (Bibliografia o estudios que avalan la eficacia)

e La Gamificacion: nueva estrategia de aprendizaje en empresas

e Trabajo de investigacién el uso del kahoot y su contribucion en la mejora de la

habilidad de escritura del idioma inglés en estudiantes de pregrado del primer ciclo

de una universidad privada de lima

e |Implementacién de herramientas de evaluacién en tiempo real: una experiencia

practica con Kahoot!, Plickers y Quizizz

e Para crear una cuenta de Kahoot y crear un cuestionrio

e Para que los alumnos se conecten al cuestionario creado:

e Para qué sirve, qué es u cémo funciona:

e Tutorial de Kahoot:
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Proyectos colaborativos con GIT

Alberto Sierra Olmo

Introduccion

Integrar las llamadas “habilidades blandas” en la formacién del alumnado de Formacién
Profesional es una exigencia cada vez mas demandada por los empleadores, como

complemento necesario a la elevada formacion técnica con la que llegan al mercado laboral.

GIT es una herramienta ideal para permitir la inclusion de la formacion en “habilidades
blandas”, ofreciendo al docente el registro de actividad que dé sustento al instrumento de

evaluacion que supone la “Observacién” en el aula.

Descripcion general de la estrategia

¢En qué consiste?

A los alumnos y alumnas se les propone el desarrollo colaborativo de una aplicacion

informaética, que resuelva algun problema que les resulte cercano.

Los “desarrolladores” son divididos en grupos de 4-5 integrantes con un lider, que
repartird las tareas encomendadas entre los miembros de su equipo. Los equipos no
compiten entre si, ya que, aungque en un principio trabajen sobre tareas comunes con el
objetivo de conocer la metodologia, poco después las tareas encomendadas a cada equipo

difieren unas de otras.
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¢ Cual es su eficacia?

Con el "Aprendizaje Colaborativo Basado en Retos” conseguimos integrar las
“habilidades blandas” en la formaciéon de nuestros alumnos: aprenden o mejoran la

colaboracion, tanto con los miembros de su equipo, como con los del resto de los equipos.

A través de las herramientas de gestion de proyectos de GitHub, se permite que toda la
actividad de los alumnos y alumnas quede registrada, por lo que las calificaciones obtenidas
a través de la observacién docente tienen soporte documental en los informes de actividad

de la plataforma.

Esta estrategia funciona cuando el docente:

Prepara suficientemente la actividad formativa pues, como en cualquier otra, el éxito es

directamente proporcional al tiempo de dedicacion a su preparacion.

Es realista a la hora de proyectar el desarrollo que realizar, ya que es preferible no ser
demasiado ambicioso y encontrarse con la necesidad de proponer tareas de profundizacion,

a marcar un objetivo que impida al alumnado ver y probar el producto terminado.

Esta estrategia no funciona cuando el docente:

Improvisa, pues la improvisacion es un enemigo de esta metodologia.

No posea un relativo dominio, a nivel técnico, de GIT, ya que, aunque se forme
previamente a los alumnos en su uso, serdn numerosas las incidencias que son capaces de

causar.
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No curse el Plan de Formacion del Profesorado, que incluye formacion especifica para el
éxito de un proyecto de este tipo, que se recomienda realizar si no se dispone del

conocimiento suficiente de GIT y de plataformas como GitHub.

Esta estrategia funciona cuando los alumnos:

Son instruidos previamente en los aspectos técnicos, tanto en el manejo basico de GIT
como en el/los lenguaje/s de desarrollo. Este hecho conlleva que el momento mas adecuado
para su desarrollo sea en el segundo trimestre del segundo curso, como proyecto
globalizador. De esta manera, podran poner en practica, de manera conjunta, todos los
aprendizajes adquiridos y se les “retara” a profundizar en aspectos mas complejos de la

materia.

Esta estrategia es muy probable que funcione cuando los alumnos:

Son de un segundo curso de ciclo de Grado Medio o Superior, pues aunque es cierto
que son los alumnos los que consiguen que una estrategia tenga éxito o no, es facil
pronosticar que la puesta en marcha de esta estrategia no fracasara tratdndose de los

alumnos de los indicados curso y Grados.

Realizan el aprendizaje colaborativo basado en retos, debido a que se adapta muy bien
a los distintos caracteres y ritmos de aprendizaje de los alumnos, y cada uno de ellos puede
encontrar el modo de aportar a la consecucién de las tareas del equipo. Eso no significa que
todos los alumnos superen la actividad, pero es dificil que los menos den al traste con el
trabajo de la mayoria, que suele responder favorablemente a esta organizacion de la

formacion.
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Ejemplos que ilustran la estrategia

El ejemplo mas reciente es el llevado a cabo con los alumnos del moédulo de Desarrollo
en Entorno Servidor, correspondiente al segundo curso del ciclo formativo de grado superior

de Desarrollo de Aplicaciones Web en el I.E.S. Dos Mares (San Pedro del Pinatar).

El producto a desarrollar consistia en la creacion de una API-REST para la gestion de un

centro educativo, utilizando Laravel como framework.

Puesta en practica

1. Fase inicial

Al inicio del segundo trimestre se cred la estructura necesaria para el desarrollo de la

experiencia, consistente en:

a. Un repositorio en GitHub, del que los alumnos debian hacer un fork en su cuenta

personal de GitHub.

b. Cuatro equipos de 5 alumnos, tratando de que el rendimiento académico de los
integrantes estuviera repartido entre los diferentes equipos. En cada equipo se
nombroé, como capitan, al miembro del equipo que mayor rendimiento académico

obtuvo en el primer trimestre.

c. Un equipo de capitanes, que eran los que debian supervisar los PULL REQUEST de
los integrantes de sus respectivos equipos, para, en su caso, integrarlos en el

desarrollo final.

d. Un esquema del reparto de las tareas que se les iba a encomendar a cada equipo.

™

Los hitos que se deberian ir completando.
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2. Fase de desarrollo

El desarrollo, propiamente dicho, lo inicié el profesor, registrando una serie de issues que
iba solucionando, a la vez que explicaba los contenidos de la materia que desarrollar. En
esta fase del desarrollo, se generd el cdédigo correspondiente al &rea denominada “Instituto

Base” en el centro de la imagen.
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Posteriormente, a los equipos se les proponia la solucion de diferentes issues; el capitan
del equipo asignaba cada tarea a uno de los miembros del equipo; este ultimo le proponia
la solucion y el capitdn, si entendia que no necesitaba modificaciones solicitaba un PULL

REQUEST al docente, que lo integraba en la rama master del repositorio.

A medida que los alumnos iban alcanzando cierta destreza en el manejo de las
tecnologias, se les iba otorgando mayores permisos sobre el repositorio central,

permitiéndoles finalmente a todos incorporar sus cambios a la rama master.

3. Fase de evaluacion.

El instrumento de evaluacién utilizado en este proyecto es el de observacién. Ahora bien,
sabemos que la observaciéon requiere de registros de actividad que apoyen la calificacion

otorgada.

Por suerte, GIT y GitHub registran cualquier cambio que se produzca en el coédigo, quién
lo ha realizado y en qué fecha se realizd dicho cambio, por lo que es sencillo justificar las

calificaciones obtenidas por cada uno de los alumnos.

Base de evidencia

e Enrelacién al “Aprendizaje colaborativo basado en retos” destaca el Modelo
ETHAZI del Pais Vasco.

e Classroom Report 2019 de GitHub.
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De profe a ProfeTuber en 5 sencillos pasos

Juan Vicente Carrillo Simoén

Introduccion

El video educativo se ha convertido de forma innegable en uno de los materiales
fundamentales para la educacién a distancia, siendo el formato preferido para la llamada
sexta generacion del e-learning, la conocida como «generacion de los MOOC» (Garcia
Pefialvo y Seoane Pardo, 2015). En cuanto al alumnado, perteneciente a la «generacion
YouTube», se sienten comodos con este tipo de formacion ya que estan acostumbrados a
su manejo (Scagnoli, McKinney y Moore-Reynen, 2015). Convertirse en YouTuber es tan
sencillo como grabar un video y subirlo a la red, pero es necesario sequir algunos criterios

pedagdgicos para obtener materiales realmente Utiles.

Descripcion general de la estrategia

1. Equipate. Necesitaras una camara y un micréfono, aunque por suerte tu teléfono
movil tiene ambas cosas. También puedes mejorar la calidad con unos sencillos

consejos que veremos mas adelante.

2. Prepara tu video. La preproduccion es muy importante. Debes elegir un concepto
importante del temario, decidir como lo vas a explicar y preparar el material para

hacerlo para que tenga el mejor aspecto. Un video no puede ser algo improvisado.

3. Grabando, que es gerundio. Tu video no debe exceder los 10 minutos. Si es algo

conceptualmente largo de explicar, seguro que se puede fraccionar en varios
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apartados. Veremos qué software usar para grabar: hay alternativas gratuitas y de

pago muy buenas y faciles de usar.

Postproduccién. Si la preparacion del video es fundamental, no menos lo es la
edicion. Debemos mimar el video, eliminando las partes que no aporten nada

(silencios, coletillas, errores, etc.).

Publicaciéon y seguimiento. Subelo a YouTube en abierto (como un REA). El
feedback que vas a recibir va a ser mucho mayor si esta en abierto que si solo lo
dejas visible a tus alumnos, lo que te va a permitir elegir mejor la tematica y tipo

de videos que grabar a continuacion.

Ejemplos que ilustran la estrategia

Existen multitud de canales en YouTube que ofrecen microformaciones en video, con

un gran seguimiento:

Salvador Cobo (canal FP Refrigeracién). Se trata de un profesor de Formacién

Profesional del CIFP Hespérides de Cartagena. Su canal, que cuenta con 18.000
suscriptores y videos que superan las 25.000 visualizaciones, es un claro ejemplo de

cdémo mostrar practicas de taller.

Dr. Juan Medina Molina (canal lasmatematicas.es). Profesor del Dpto. de

Matematica Aplicada y Estadistica (ETSII) de la Universidad Politécnica de Cartagena.

En su canal explica matematicas para todos los niveles, no solo universitario.

El Profe Garcia. Electrénica para todos. En este caso tenemos a un ingeniero que no

se dedica explicitamente a la docencia, pero que tiene un canal de electrénica con

mucho éxito.
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e EIMA (Escuela Internacional de Medios Audiovisuales). Canal de docentes expertos

en comunicacion. Se puede aprender mucho viendo sus videos.

En todos los canales podemos encontrar videos desconectados entre si y otros que
siguen una secuencia, pero siempre se persigue el formato de microformacion: un video
por si solo es completo y autbnomo, por lo que no requiere de otros para poder ser

entendido. Es decir, que cada video trata un concepto individual de forma cerrada.

Es importante remarcar esa idea para fijarse una meta realizable en términos
coste/beneficio. Como indican en el estudio realizado por Gértrudix, Fernandez y Alvarez
Garcia (2016):

...no se trata de realizar materiales audiovisuales que meramente reproduzcan o
complementen contenidos de clases, apuntes u otros elementos textuales. El objetivo
principal de la produccion audiovisual debe anadir valor al proceso formativo para

aprender mas y mejor empleando medios diferentes a los tradicionales para ello.

Para ello, podemos comenzar por grabar en video los conceptos mas importantes y
gue mas dudas generan al alumnado. Con esas pequefnas aportaciones podemos ir

complementando los materiales previos que ya tengamos.

Puedes crear un REA con eXelearning utilizando materiales textuales
gue tengas previamente elaborados, complementado con los videos que
grabes. Ni siquiera es necesario grabar todos los conceptos en video, pues
podemos encontrar materiales excelentes ya grabados en YouTube para

agregar a nuestros apuntes.
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Puesta en practica

1. Equipate

Tengo una buena noticia que darte: no es necesario tener un estudio profesional de
grabacién para poder realizar videos educativos. De hecho, seguro que ya has hecho tus
pinitos grabando algun cumpleafos, viaje o fiesta particular. Efectivamente, ese dispositivo
que llevas en tu bolsillo tiene una camara decente para poder iniciarte. Y si tienes un

ordenador portatil, lo mas probable es que también lleve camara integrada.

Aunque la prueba mas fehaciente de ello la tenemos en el fenémeno YouTuber, por el
cual muchos ciudadanos anénimos, incluso adolescentes, consiguen audiencias de miles de
personas grabando desde su propia habitacion, también hay en la literatura algunos
estudios que sefalan que los videos «informales» funcionan mejor entre los alumnos que

aquellos grabados en un formato mas formal de estudio (Guo, Kim y Rubin, 2014).

Ademas, podemos mejorar sustancialmente la calidad de nuestros metrajes adquiriendo
para ello un equipamiento algo mas indicado para esta labor, sin llegar a la escala
profesional. Los accesorios basicos son una camara (webcam) y un micréfono, que a su vez
nos van a permitir realizar clases en streaming. Mi experiencia ha sido buena con la cdmara
Logitech €920 y el micréfono Blue Snowball (Figura 1). Podemos ir un paso mas alla si
adecuamos la luz consiguiendo un par de focos softbox (con pantalla que difumine la luz)

pOr UNOs POCOS euros, aunque bastaria con una sala bien iluminada o con luz natural.
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Figura 1. Webcam, micréfono y foco.

La parte relativa al software de grabacién y edicion puede ser la mas frustrante y la que
mas suele desanimar al profesorado sin experiencia en este tipo de programas. Por ello, tras
valorar diversas alternativas, en el CIFP Carlos Il de Cartagena estimamos que el mejor

programa para realizar esta labor es Adobe Presenter Video Express. Se trata de un software

destinado especificamente a ensefianza, con una interfaz muy sencilla que contiene las
opciones basicas para grabar y editar el video educativo (se puede ver su funcionamiento

en el siguiente enlace: https://youtu.be/7pUISICVWOA?t=144). Ademas, la licencia

educativa para profesores permite beneficiarse de un precio reducido.

Si el precio no te convence, o prefieres valorar otras opciones, te recomiendo lo

siguiente:

e Para grabar: OBS Studio es un software libre y gratuito muy extendido para realizar

grabaciones y retransmisiones en video.

e Para editar tienes multiples opciones gratuitas:

— VSDC Free Video Editor, sencillo, aunque solo disponible para Windows.
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—  ShortCut, OpenShot o una solucién mas profesional como Lightworks, todos

ellos gratuitos, de cddigo abierto y disponibles para Linux, Windows y Mac.

Una manera de maximizar el beneficio de los materiales de grabacion
es proponer en tu centro la creaciéon de una sala polimedia (Turro, Cafiero
y Busquets, 2010) para que todo el profesorado pueda usarla. Puedes

echar un vistazo a la del CIFP Carlos Il en la siguiente animacion en 360°:

https:/roundme.com/tour/147879/view/374139/

2. Prepara tu video

La preparacion del video es la parte mas importante (Guo, Kim y Rubin, 2014). Primero
debes decidir el concepto que quieres explicar. Puedes usar el formato de microleccion (1-3
minutos) o minileccién (3-8 minutos), pero en ninglin caso deberias exceder los 10 minutos
de duracion. La mayoria de autores coinciden en este formato como el idéneo (Guo, Kim'y
Rubin, 2014; Scagnoli, McKinney, & Moore-Reynen, 2015), pues los alumnos pierden
atencion con videos mas largos. Si planeas que tu video sea mas largo, siempre puedes
dividirlo en subconceptos mas pequefos, pero recuerda que no se trata de una clase

magistral, sino de una explicacién conceptual sencilla.

En el estudio de Guo, Kim y Rubin (2014), cuyos autores provienen del MIT y de la
famosa plataforma de MOOC edX, se plasma el mejor desempefo de aquellos videos en los
que el profesor sale hablando frente a los que Unicamente muestra sus diapositivas o
materiales. Asimismo, destacan aquellos videos en los que la informacién se presenta de
una forma interactiva frente a los que muestran unas diapositivas tradicionales con texto o

imagenes. Meyer y Moreno (1998) ya destacaban en su estudio que la explicacion con
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imagenes funciona mejor que solo con palabras, y que el resultado es mejor si se presentan

las imagenes de forma simultanea a la explicacion.

Para preparar animaciones puedes valerte de cualquier programa de presentaciones,

como PowerPoint. En cuanto imagenes que puedas usar (deben tener licencia que lo

permita), puedes nutrirte de paginas como pixabay. Para planificar el video, puedes usar un

storyboard.

Aunque el video educativo no estd limitado y puede adoptar cualquier formato

(entrevista, televisivo, ficcién) (Gértrudix, Fernandez y Alvarez-Garcia, 2016), aqui te

propongo algunos de los formatos mas comunes que pueden inspirarte:

Explicacién. Es el tipo de video mas comun. En él utilizamos una presentacion de
apoyo para explicar un concepto. Es importante destacar la inclusion de animaciones
y esquemas en lugar de texto para apoyar el discurso:

https://youtu.be/ixGnKR3JoOw

Software. Cuando necesitamos mostrar el funcionamiento de un programa o
documento  concreto, es necesario grabar la pantalla del PC:

https://youtu.be/5geVRa LpG4

Detalle. Cuando es necesario grabar el detalle de un proceso, por ejemplo, cdmo se
manipulan determinados componentes electronicos, sera necesario realizar un video

detalle: https://youtu.be/CDmmjRHMAZg

Taller. En otras ocasiones resulta necesario realizar la grabacion directamente en el
taller o en el campo de trabajo. Para las ocasiones en las que no sea posible realizar

la grabacion en la propia sala, podemos grabar con un smartphone o una cdmara
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de fotos/video para luego insertar esta grabacién en nuestro video final.

https://youtu.be/-ZHHASAhfWqg

e Conversacién. En este tipo de videos el locutor se dirige directamente al espectador
como si estuviese hablando con él, realizando preguntas (retéricas) y centrando el
video en el discurso. No se utilizan aqui medios de apoyo o se hace en muy baja
medida. Este formato sirve para hacer que el alumno reflexione sobre algun

concepto mas que para explicarselo: https://youtu.be/iD1PDEtshTk

e Animacién. Podemos realizar una animacion con un programa especifico o de forma

manual: https://youtu.be/3ug9gbMV_Mw

3. Grabando, que es gerundio

Llega la parte sencilla, grabar. Estas acostumbrado a ello, es como dar una clase, solo
gue antes debes pulsar el botén REC. Busca un espacio bien iluminado o con luz natural,
libre de ruidos y de interrupciones que puedan arruinar tu video. En cuanto al sonido,
debemos buscar una sala sin reverberacion (eco), para lo cual suele ser suficiente que esté
amueblada, pues los muebles absorben bien el sonido y evitan que rebote (un aula suele ser
nefasta para esto). También ayuda enormemente que tengamos el micréfono lo mas cerca
de la boca que podamos, pues los algoritmos de cancelacion de ruido funcionan mejor si
los usamos asi (puedes ver un ejemplo en el siguiente  video:
https://youtu.be/AgK8g9019T4?t=272 ).

Si te equivocas, retrocede un poco en tu explicacion y sigue
grabando. No hace falta que vuelvas a empezar, pues los errores se

eliminan en postproduccién
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4. Postproduccion

La parte mas tediosa, la edicién del video, resulta enormemente gratificante si se utiliza
un software sencillo como el mencionado anteriormente. Es importante mimar el resultado
final retocando todo lo que se puede mejorar, por lo que podemos y debemos borrar las
coletillas y silencios que accidentalmente introduzcamos en el video para hacerlo mas
dindmico, asi como, loégicamente, los errores que hayamos cometido. También es
recomendable que introduzcas una cabecera al principio y final del video, que identifique

tu canal o tu centro, pues brinda una mayor sensacién de profesionalidad.

Subtitula tu video. Lo puedes hacer directamente en YouTube o desde el
programa de edicion. Los subtitulos mejoran la accesibilidad del video,
permitiendo ademas que un alumno pueda visualizarlo sin necesidad de oirlo.
Asimismo, subtitular te puede servir para utilizar la transcripcion del video a

modo de alternativa textual para el alumnado que prefiera dicho formato.

5. Publicacién y seguimiento

El Ultimo paso para convertirnos en ProfeTubers es publicar nuestros videos en
YouTube. Para ello es necesario crear un canal educativo, cuya imagen es importante
cuidar, a fin de darle el aspecto de un canal activo, que no parezca que esta abandonado

y no se actualiza. Esto lo conseguiremos de varias formas:

1. Personalizando la estética del canal. Esta estética nos va a definir e identificar, por
lo que hay que pensarla bien antes de elegirla, dado que no conviene cambiarla

muy a menudo.
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2. Subiendo un video de bienvenida al canal. Es interesante grabar un video con
duracion inferior al minuto para presentar nuestro canal, explicando qué tipo de
videos se pueden encontrar en él. Este video se reproduce automaticamente cuando

alguien entra por primera vez.

3. Siendo activo. La clave de un buen canal es que se actualice constantemente con
nuevos videos. Con el tiempo aprenderas qué tipo de videos son los que funcionan
mejor porque tienen mas visualizaciones y comentarios positivos. Esto te puede
ayudar enormemente a mejorar las préximas grabaciones que realices, asi como a

saber qué temas son los que mas interesan.
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Utilizacién de la combinatoria para obtener

distintas versiones de un examen practico

Vicente Javier Lopez Belmonte

Introduccion

Con el desarrollo de las comunicaciones y el aumento del nivel de competencia digital
de los alumnos, nos encontramos a menudo con intercambios de practicas o de ejercicios
de examen entre alumnos. La solucion clasica ha sido la de hacer varios modelos de un
examen con la dificultad afadida de mantener el nivel exigido en los distintos modelos. La
imposibilidad de hacer modelos completos distintos para cada alumno y que al ser modelos
cerrados pueda seguir habiendo intercambio entre ellos nos lleva a utilizar otro tipo de

planteamientos.

Descripcion general de la estrategia

De cara a preparar distintos modelos de examen para cada alumno, las herramientas
como classroom y aula virtual nos permiten asignar distintos ejercicios a cada alumno. De
tal forma que si aplicamos la combinatoria a un examen compuesto por diferentes
supuestos practicos, de los que hacemos distintas versiones, podriamos tener distintos

modelos de un mismo tipo de examen.

Como consecuencia, cada alumno recibiria un examen distinto al de los compaferos

aungue el trabajo seria menor que el de preparar modelos completos para cada uno.
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: Cuantas versiones tengo que preparar?

Depende de los alumnos que tengas en clase y de los ejercicios que quieras poner en el
examen. Por ejemplo, para una clase de unos 30 alumnos y 3 ejercicios nos serviria con
preparar 4 versiones de un ejercicio y 3 de los dos restantes. Teniendo disponibles 4 x 3 x 3
= 36 modelos de examen diferentes, habra modelos que compartan 1 o 2 ejercicios de
examen, pero ninguno serd igual al del compafiero, por tanto, dificultamos que los alumnos
copien en el examen ya que tendran que tener contacto con bastantes compafieros para
comprobar si coincide y no todos los alumnos estaran dispuestos a "jugarsela"

compartiendo sus ejercicios con otros.

Esta estrategia funciona cuando el docente:

e Es consciente de que tiene que preparar distintas versiones de un tipo de ejercicio
gue no suponga variaciones en la dificultad entre los modelos de examen y se

asignan teniendo en cuenta la combinatoria.

e Calcula la duracion del examen ajustandose a la realizacion de los ejercicios y sin

tiempo extra para que los alumnos puedan investigar.

Esta estrategia no funciona cuando el docente:

e No puede, por la naturaleza del médulo, categorizar o hacer distintas versiones de

los ejercicios.

e Asigna los ejercicios consecutivamente. Si empezamos asignando el primer modelo

(a) de cada ejercicio al primer alumno, el segundo (b) al segundo y asi sucesivamente
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para todos los ejercicios tendremos modelos que se repetiran (aaa, bbb, ccc, aaa,

bbb, ccc...).
Alumno |1 |2 |34 |5 |67 ][8]9]10]| 11|12
Ejercicio
alblclalb|c|lal|b|c]|a b C
1
Ejercicio
alal|b|b|lc|lcl|lalalbl|b C C
2
Ejercicio
alalal|b|b|b|lc|lc|c]|a a a
3

Esta estrategia funciona cuando los alumnos:

e Tienen suficiente competencia digital para hacer examen online.

Puesta en practica:

La puesta en practica se ha hecho para un examen online del médulo profesional de
Aplicaciones Ofimaticas del ciclo formativo de grado medio en Sistemas Microinformaticos

y Redes. En concreto en la unidad dedicada a las hojas de calculo. El examen se planificd
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para unos 20 alumnos, y debido a la naturaleza de los ejercicios se decidié que contase con
3 ejercicios cada modelo y que se harian 3 versiones del ejercicio 1, 2 versiones del ejercicio
2 y 4 versiones del ejercicio 3. Por tanto tendriamos 3 x 2 x 4 = 24 modelos distintos de

examen.

El ejercicio 1 trataba de, segun una serie de datos dada, calcular una columna de media
o total (dependiendo de la version) y realizar 3 tipos de grafico a los que habia que modificar

diferentes propiedades (color, posicion de la leyenda, tipo de grafico...).

B Tema
Para plantear el ejercicio se cre un tema nuevo en el classroom

de la clase.

En este tema se van a ir creando las distintas tareas, una para cada version del

. . [E Tarea . .
ejercicio con el enunciado correspondiente, de tal forma que el

profesor tiene todas las tareas visibles en su tablon. Por ejemplo, para el ejercicio 3

tendriamos:
Recuperacion de Calc :
Ejercicio 3:Factura. Fecha de entrega: 24 mar. 14...
Ejercicio 3: Factura. Fecha de entrega: 24 mar. 14...
Ejercicio 3: Factura Fecha de entrega: 24 mar. 14...

Ahora sélo nos queda asignar estas tareas a los alumnos correspondientes, de tal forma
gue cada alumno tenga en el tema que ve en classroom un solo ejercicio de cada tipo (el

gue le corresponda hacer). En el caso del tercer ejercicio asignaremos la primera tarea a los
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alumnos numero 1, 4, 7..., la segunda a los alumnos 2, 5, 8... y la tercera a los alumnos 3,
6,9...

2 (®  STHEFANYSILVA.. ® STHEFANYSILVA... [ ] Y SILVA...
/] < O > O @ STHEFANYSILVA
® ADRIAN BAEZA ... % (® ADRIANBAEZA.. [ A
O b2 V] L O @ /DRANBAEZA..
O ’ ALEXANDRU CO... O ‘ ALEXANDRU CO... ‘ ALEXANDRU CO...
¥ (@ JUANMARCOS.. ® JUAN MARCOS ... ®
V] -4 O - O & JUANMARCOS
O ‘ JOSE FRANCISC... ‘ JOSE FRANCISC... 0O ‘ JOSE FRANCISC...
® VAN GUERRAB... ® VAN GUERRAB... M (e A ERRA B...
U e 0 e % @ VAneu
@ PAULA GUTIERR... O @ PAULA GUTIERR... O @ PAULA GUTIERR...
® RAULLOPEZ MA... ™ (8 RAULLOPEZMA.. @ RAULLOPEZMA...
@ RUBEN LOPEZT... ® ' RUBEN LOPEZT.. ™ (@ RUBENLOPEZT..
U e Ue 8 @ ruseNw

Por tanto, procediendo de manera analoga con los 3 ejercicios del examen se consiguié

gue cada alumno sélo viese en su classroom los tres ejercicios que debia de hacer.

A la hora de corregir, el boletin de calificaciones classroom nos muestra claramente los

alumnos que tienen asignado un ejercicio y si lo han entregado o no.

0,75

No asignada
Completada co... 9

No asignada 1,5

Sin entregar No asignada
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Asi que no tendremos confusiones entre los alumnos que no han entregado una tarea

y los que no la tenian asignada.

Base de evidencia

Esta estrategia se basa en la puesta en practica del ejemplo descrito en un examen real
online, intentando evitar que los alumnos compartiesen informacion entre ellos durante el

examen.

En las tareas previas al examen se detectaron copias en las entregas de varios alumnos

del grupo, por lo que se decidio llevar a cabo esta estrategia.

El resultado fue bastante satisfactorio ya que no se detectaron intercambios de

informacion entre los alumnos.
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El aula invertida en Educaciéon a Distancia

José Soria Garcia

El aula invertida o flipped classroom es una modalidad de aprendizaje semipresencial o
mixto, que plantea la necesidad de transferir parte del proceso de ensefanza-aprendizaje
fuera del aula con el fin de utilizar el tiempo de clase para el desarrollo de procesos

cognitivos de mayor complejidad, los cuales favorezcan el aprendizaje significativo.

La implementacion de este modelo se ha visto favorecida por las potencialidades que la
Web 2.0 ofrece para la busqueda, creacion, publicacion y sistematizacion de los recursos a
través de internet, abriendo asi las posibilidades para el proceso de ensefianza-aprendizaje

y alterando los roles tradicionales que docentes y estudiantes poseen.

Asi con el Aula Virtual, en primer lugar, los estudiantes trabajan fuera del aula los
conceptos por si mismos, usando normalmente e-learning, PDFS, PowerPoint, y videos
educativos que han sido previamente preparados por sus docentes o terceras personas.
También suele ser frecuente la escucha de videos podcast, reservando el tiempo de clase
para ejercicios en grupo y ejercicios de revision de conceptos, resoluciéon de dudas y tareas
mas creativas que requieran la presencia y el asesoramiento del profesor. Esto puede llevarse
a cabo en grupos, o bien individualmente, lo que permite marcar diferentes ritmos para
cada alumno segun sus capacidades y mejorar el ambiente de trabajo en el aula gracias al
rol activo de cada estudiante, pasando a desarrollar un aprendizaje auténomo. De ese
modo, se introducen técnicas como la instruccién diferenciada o el aprendizaje basado en

proyectos entre otras metodologias.

En concreto, los docentes se transforman en investigadores, generadores de contenidos
y mediadores del aprendizaje, son reflexivos en su practica, interactlan entre si para mejorar

la calidad de su docencia y toleran el “caos controlado en sus aulas”.

42



El aula invertida en Educacion a Distancia
José Soria Garcia

Disefio de tarea segun el modelo flipped classroom

Ciclo formativo de administracion y finanzas
Modulo: Comunicacion y atencién al cliente

TAREA: Técnicas y herramientas para la gestiéon de la calidad

Actividad 1: El diagrama causa-efecto

El diagrama causa-efecto suele aplicarse a la investigacion de las causas de un problema,
mediante la incorporacién de opiniones de un grupo de personas directa o indirectamente
relacionadas con el mismo. Por ello, estd considerada como una de las 7 herramientas
basicas de la calidad, siendo una de las mas utilizadas, sencillas y que ofrecen mejores

resultados.

Debe quedar claro que el diagrama causa-efecto no es una herramienta para resolver un
problema, sino Unicamente explicarlo, esto es, analizar sus causas (paso previo obligado si

queremos realmente corregirlo).

Los diagramas causa-efecto en la clase de Comunicaciéon y Atencién al Cliente pueden
resultar especialmente Utiles para ayudar a los estudiantes a comprender la importancia de
los estilos de direccion, asi como los enfoques de liderazgo en las organizaciones, a través
de la estructura del diagrama causa/efecto. Este tipo de estructura la utilizan especialmente
autores del area de Ciencias Sociales para expresar, de manera légica, ordenada y

argumentativa, las causas reales o potenciales de un fenémeno, hecho o problema.

Por lo general, los estudiantes evidencian dificultades en la comprension de este tipo de
contenidos, a pesar de que las personas a cualquier edad buscan constantemente

explicaciones causales a diferentes fendmenos o problemas de la vida cotidiana.
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El docente del médulo de Comunicacion y Atencion al Cliente puede utilizar los
diagramas causa-efecto como estrategia para ayudar a los estudiantes a focalizar las
principales caracteristicas de los principales estilos de liderazgo en las organizaciones. Al
hacerlo, ellos tienen la posibilidad de hacer predicciones antes, durante y después de leer
este tipo de textos; de realizar inferencias necesarias para la comprension de las relaciones
causa/efecto embebidas en el caso de estudio, y de resumir y sintetizar la informacién

proveniente de los textos analizados.

Planteamiento de la secuencia didactica

La secuencia didactica tiene como objetivo final que los alumnos conozcan los principales
estilos de liderazgo en todo tipo de organizaciones mediante la elaboracién de un diagrama
causa efecto. Ademas, deberadn redactar un texto con una extension méxima de 2 paginas,
en el que expresen las principales conclusiones sobre las principales teorias y tipos de

liderazgo.

Objetivos

Con esta actividad, se busca que los estudiantes reconozcan las principales caracteristicas
de los estilos de liderazgo a través de la estructura causa/efecto. Ademas, se pretende que
mediante la elaboracion de diagramas causa-efecto logren, por una parte, comprender y
sintetizar adecuadamente contenidos de este tipo y, por la otra, planear, organizar y

redactar un texto siguiendo esa estructura.

Recursos y materiales

e Se requiere un equipo informético que cuente con un software especializado para
la construccion de diagramas Causa-Efecto que tenga un Procesador de Texto. El
docente puede encontrar en internet software con licencias gratis, por ejemplo:

http://cmap.ihmc.us/ o a través de Microsoft Visio. Estos programas ofrecen un

entorno de trabajo intuitivo y facil de utilizar, con el objeto de apoyar la construccién
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de modelos de conocimiento representados en forma de mapas conceptuales. Sin

embargo, también permite elaborar diagramas causa-efecto.
e Dos textos escritos con los estilos de liderazgo.

e Un video explicativo de cobmo se construye el diagrama causa-efecto con preguntas

sobre su autocomprension.

e Diagrama causa-efecto incompleto de los tipos de liderazgo.

Duracion de la actividad

Para realizar esta actividad, se estima un tiempo aproximado de 6 sesiones: 2 sesiones
de trabajo individual por cada alumno, 1 sesiéon por videoconferencia para explicar y resolver
las dudas de los alumnos, otra sesién de trabajo en grupo a través del foro entre los alumnos
y, por ultimo, otras 2 sesiones a través de videoconferencia (Google meet) para la puesta en

comun de la actividad.

El docente debera

e Dividir a los estudiantes en grupos de 2 ¢ 3 personas a través del foro del aula virtual.

e Subir al aula virtual los contenidos de la actividad en formato e-learning, pdf, video

explicativo del diagrama causa efecto: https://youtu.be/0lJZXpXQ4wU
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e Incrustar preguntas en el video explicativo del diagrama causa efecto para que los

alumnos trabajen en casa:

https://edpuzzle.com/media/5c377abd22a71740b3b4a11f
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Pedir a los integrantes de cada grupo que lean los contenidos, identifiquen los
distintos tipos de liderazgo y las distintas causas y subcausas explicativas de cada

uno de ellos y argumenten por qué.

Pedir a los participantes de cada grupo que completen, entre todos, el diagrama
causa-efecto que sintetice el contenido de los materiales utilizados en el desarrollo

de la actividad.
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o Pedir a los estudiantes de cada grupo que expongan su diagrama al resto de la clase
a través de Google Meet y que anoten las diferencias y semejanzas que encuentran

entre su diagrama y los del resto de grupos.

e Realizar una puesta en comun, en la cual se discutan las semejanzas y diferencias
entre los diagramas elaborados por todos los grupos, y se elabore un diagrama final
por el profesor en la sala de Google Meet en el que se sinteticen las principales

conclusiones de la discusion.

o Pedir a los estudiantes que individualmente escriban un texto con la estructura
causa/efecto sobre la tipologia de las organizaciones. Deben construir previamente
un diagrama causa-efecto que les permita definir cual va a ser el problema o
fendmeno que se va a exponer o presentar, cdmo se organizara, qué factores o
causas se tendran en cuenta, y qué argumentos se utilizaran. El texto debe tener

una extension maxima de dos paginas.
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Evaluacion

al trabajo final. Se estructuraria de la forma siguiente:

José Soria Garcia

El profesor puede crear una Matriz de Valoracién (Rubrica) para otorgar una calificacion

Interaccion en el grupo

(aprendizaje colaborativo)

aportaciones
relevantes y se ha
relacionado muy

satisfactoriamente.

adecuada y se ha
relacionado con
todos los miembros

del grupo.

sucintamente y se
ha relacionado de

forma correcta.

Sobresaliente Notable Bien/suficiente Suspenso
Demuestra un | Demuestra un | Demuestra un | Demuestra  un
g amplio buen conocimiento | conocimiento conocimiento
(<)
€ conocimiento de los | de  los  temas | parcial de los | insuficiente  de
O
= temas tratados tratados temas tratados los temas
(@)
= tratados.
Ha participado en | Ha participado en | Ha participado en | No ha
los temas de debate | los  temas de|los temas de | participado en
realizando debate de forma | debate muy | los temas de

debate y no se ha
relacionado con

los miembros del

grupo.

Procedimientos: analisis de la

produccion del alumno

El alumno aplica los
de

los temas tratados

conocimientos

en la elaboracion de
las practicas
propuestas muy

satisfactoriamente.

El'alumno aplica los
de

los temas tratados

conocimientos

en la elaboracion
de

propuestas

las practicas
de

forma correcta.

El alumno aplica

los conocimientos

de los temas
tratados en la
elaboracion de las
practicas

propuestas de
modo muy
sucinto.

El alumno no

aplica los
conocimientos
de

tratados

los temas
en la
de

practicas

elaboracién
las

propuestas.
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Destrezas linguisticas en el aula invertida (inglés)

Antonia Martinez Conesa

Introduccion

La necesidad de utilizar metodologias educativas que potencien la autonomia vy
participacion activa del alumnado, respetando los distintos ritmos de aprendizaje, se ha
puesto especialmente de manifiesto a raiz de la actual crisis sanitaria, donde los profesores
nos hemos visto obligados a cambiar de escenario educativo de una forma inesperada. El
cambio de ensefianza presencial a semi-presencial u online ha supuesto una adaptacion
principalmente de la metodologia y herramientas de trabajo que hasta ahora estabamos

utilizando.

Descripcion general de la estrategia

La metodologia de aula invertida, concretamente en el aula de idiomas, nos permite
adaptar el proceso de aprendizaje de una lengua extranjera sin descuidar la practica de
ninguna de las cuatro destrezas comunicativas que, junto con la adquisicion de vocabulario,

son la base de aprendizaje de cualquier lengua.

¢En qué consiste?

Consiste en transferir el trabajo de determinados procesos de aprendizaje fuera del aula
y utilizar el tiempo de clase, junto con la experiencia del docente, para facilitar y potenciar

otros procesos de adquisicion y practica de conocimientos dentro del aula.

El profesor proporciona a sus alumnos todos los contenidos necesarios para que estos
trabajen en casa los elementos tedricos o pasivos, con el fin de poder dedicar el tiempo de

clase a realizar actividades de practica, evaluacion o analisis de conocimientos.
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¢ Cual es su eficacia?

Esta metodologia permite:

e Optimizar el tiempo en clase dedicandolo, por ejemplo, a atender las necesidades y

ritmos de cada alumno.

e La participacién activa del alumnado en su propio aprendizaje.

e Una motivaciéon extra del alumnado.

e Trabajar tanto individualmente como en grupos utilizando el trabajo por retos y

proyectos.

e Introducir las nuevas tecnologias y mejorar la competencia digital del alumno.

Esta estrategia funciona cuando el

docente:

Esta estrategia no funciona cuando el

docente:

e Tiene un buen dominio de las
tecnologias 'y  herramientas
necesarias para el desarrollo de
las distintas actividades de

aprendizaje.

e Planifica cuidadosamente todo
el proceso, desde la eleccién de
objetivos, contenidos,
actividades y resultado final que
pretende conseguir adoptando

esta metodologia.

e No proporciona al alumno unas
directrices claras de trabajo,
manejo de las herramientas
tecnologicas que  pretende

utilizar y resultado a conseguir.

e No adecla el sistema de
evaluaciéon a la nueva

metodologia utilizada

e No tiene en cuenta las
necesidades  particulares 'y
distintos ritmos de aprendizaje

de sus alumnos.
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Esta estrategia funciona cuando los

alumnos:

Esta estrategia no funciona cuando los

alumnos:

Estan familiarizados con las
nuevas tecnologias 'y en
concreto con aquellas
herramientas propuestas por el
profesor para realizar las

actividades requeridas.

No estan suficientemente

motivados

No siguen las pautas de trabajo

dadas por el profesor.

Ejemplos que ilustran la estrategia

Esta experiencia fue puesta en practica durante el pasado curso en el 2° curso del grado

superior de Administraciéon y Finanzas en el médulo de Inglés Técnico.

El producto final fue la realizacién por parte de los alumnos de una entrevista de trabajo

en inglés grabada en video.

Puesta en practica

1. Fase inicial

Utilizando el aula virtual del grupo, el profesor crea una unidad donde va a

compartir con sus alumnos los contenidos, recursos y propuesta de actividades

necesarias para la realizacion del proyecto.
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En esta unidad se crearan también tareas donde el alumno pueda compartir con el

profesor los resultados de su trabajo.

2. Fase de desarrollo

Sesién virtual 1:

El profesor presenta a los alumnos el material: videos, documentos,

podcasts, articulos de periddico, revistas online, etc.

El alumno visualiza y estudia en casa, de forma auténoma, todo el material

propuesto.

Durante esta primera fase estariamos trabajando principalmente las destrezas de
comprension oral y escrita (Listening y Reading), aunque también plantearemos actividades

para adquirir vocabulario partiendo de estos materiales.

Sesion presencial 2:

En esta segunda sesién, se resolverian las dudas surgidas tras el estudio de
los materiales propuestos en la sesion anterior, y se abriria un debate sobre el
tema o se realizaria una lluvia de ideas sobre alguna cuestion especifica

planteada por el profesor y relacionada con el tema (en nuestro caso fue “tips to prepare

and carry out a successful job interview").

En esta ocasion la sesion estuvo centrada en la practica de la destreza de expresion oral

(Speaking).

Finalmente, el profesor propondréa a los alumnos una o varias preguntas cuya respuesta

el alumno realizara en casa, y enviara al profesor en formato de video o archivo de audio.

El profesor también abrird una tarea en el aula virtual con un tema propuesto para que
el alumno realice un ejercicio de redaccion, con el fin de desarrollar la destreza de expresion

escrita.
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Sesioén virtual 3:

Esta sesion estuvo dedicada a la resolucién de dudas y al visionado y analisis

de algunos de los videos realizados por los alumnos.
Se visualizé un video sobre una entrevista de trabajo real en inglés.

Y se propuso a los alumnos la preparacién por parejas de una entrevista donde uno
desempefie el rol de entrevistador y el otro de entrevistado. El profesor proporcioné a los
alumnos tanto la informacién necesaria sobre la empresa y puesto de trabajo ofertado,

como el curriculum vitae del supuesto entrevistado.

Los alumnos envian al profesor el video con la entrevista.

Sesion presencial 4:

Todos los alumnos visualizan y evaltan al resto de los compafieros mediante

un sencillo cuestionario disefiado por el profesor.

https://www.youtube.com/watch?v=kUrSolLIpGY&feature=youtu.be
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Flipped Classroom para la ensefianza online de idiomas

en FP combinado con la “gamificacién” del aula

Miriam de la Milagrosa Saura Vidal

Introduccion

Sin duda alguna, la educaciéon en estos momentos de crisis sanitaria se esta enfrentando
al reto de trasladar el aula tradicional a la ensefianza online. Aunque los métodos que voy
a describir ya se venian utilizando en combinacién con la ensefanza presencial, voy a

exponer mi experiencia a la hora de llevarlos a cabo durante el curso pasado.

Descripcion general de la estrategia

¢En qué consiste?

El método Flipped Classroom, o “clase invertida”, es una estrategia de aprendizaje que
combina la ensefanza presencial con la ensefanza online. El profesor se encarga de
proporcionar los recursos para que los alumnos trabajen de antemano lo que
posteriormente se vera en clase. Por otro lado, la “gamificaciéon” del aula pretende motivar

a los alumnos a aprender jugando y utilizando las nuevas tecnologias.
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¢ Cual es su eficacia?

El método Flipped Classroom es muy eficaz, ya que los alumnos pueden trabajar en
casa, sin la presién del aula, y a su propio ritmo. También crea oportunidades para que los
profesores puedan adaptar los niveles segun las necesidades de cada alumno. Cuando a
esto le unimos la “gamificacion”, la motivacion que se genera en el alumnado puede ser

muy alta.

Consideraciones/explicaciones

Cabe destacar que el modelo “Flipped Classroom” fue creado por dos profesores de un
instituto de Colorado, Jonathan Bergmann y Aaron Sams, cuando se dieron cuenta de los
problemas que ocasionaba la ausencia de sus alumnos en clase por diversas razones, por
ejemplo, por enfermedad. Para ello, grabaron y distribuyeron videos sobre sus materias.
Pronto se dieron cuenta de que este modelo permitia ademas centrarse en las necesidades

individuales de cada alumno.

Este método ya venia cambiando la forma de actuar en las escuelas y universidades antes
de la irrupcién del COVID-19. Hay ciertas materias que se prestan mas a esta forma de
aprendizaje, como las ciencias, las matematicas, la informatica o los idiomas. Los recursos
que utilizar dependen del profesor, ya que hoy en dia tenemos infinidad de posibilidades,

pero los mas comunes pueden ser YouTube, podcasts, eBooks o videografias.

En cuanto a la “gamificacion”, se trata de un método altamente motivador para los
alumnos, ya que fomenta la creatividad y la competitividad, lo que, segin mi experiencia,

les hace querer saber cada vez mas.
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Esta estrategia funciona cuando el docente:

e Dispone de buena conexion a Internet.
e Dispone de tiempo suficiente para preparar los materiales.

e Conoce las necesidades de aprendizaje de sus alumnos.

Esta estrategia no funciona cuando el docente:

e No estd motivado.

e No maneja bien las nuevas tecnologias 0 no conoce los recursos tecnolégicos a su

alcance.

e No hace a los alumnos reflexionar acerca de sus resultados.

Esta estrategia funciona cuando los alumnos:

e Disponen de recursos tecnolégicos en casa.
e Siguen las instrucciones marcadas por el profesor.

e Razonan sus resultados, para poder corregir los errores en el futuro.
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Esta estrategia no funciona cuando los alumnos:

e No disponen de los recursos tecnolégicos necesarios en casa.
e No siguen las pautas marcadas por el profesor.

e Enla “gamificacion”, se limitan a competir por el mejor resultado.

Ejemplos que ilustran la estrategia

Ejemplo 1:

Al comienzo de cada unidad, el profesor les pedira a los alumnos que visualicen un video
en casa, y que estara disponible en Aula Virtual, relacionado con los contenidos que se

trataran en la unidad didactica a punto de comenzar.

Entonces, en la siguiente sesién, ya sea presencial o virtual, haremos una lluvia de ideas
sobre el vocabulario y la gramatica que han aprendido. Esto servira ademas de diagnéstico
inicial para que el profesor esté al corriente del conocimiento previo de los alumnos sobre

este tema.

Ejemplo 2:

Al final de la unidad didactica, cuando todos los alumnos hayan estudiado su contenido,
utilizaremos la herramienta “Kahoot” (kahoot.com) para evaluar los conocimientos

adquiridos.

Se trata de una aplicacion online en la que el profesor puede crear, segun las necesidades
de aprendizaje, un juego de preguntas. Los alumnos van viendo en la pantalla sus aciertos

y su posicion en el ranking con respecto a los demas alumnos.
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A continuacién, se muestra una captura de pantalla con algunos de los “kahoots”

creados durante el curso pasado:

Como vemos en las siguientes capturas de pantalla, el profesor puede crear desde cero

su propio juego. Podemos personalizar el nimero de preguntas, asi como su tipo.
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Puesta en practica

1. Fase inicial

En primer lugar, el docente ha de formarse en lo que se refiere a herramientas para la
educacion online. En mi caso, he realizado varios cursos telematicos organizados por el
Centro de Profesores y Recursos de la Region de Murcia, como “Dale la vuelta a tu clase:
Flipped Classroom”, “Herramientas para crear, publicar y compartir contenidos educativos

digitales” y “Aula Virtual Murciaeduca: Profundizacion”.

2. Fase de desarrollo

La fase de desarrollo puede ser la que mas tiempo nos puede llevar, ya que es en la
gue debemos adaptar nuestros materiales a los contenidos que vamos a impartir
mediante este método. Podemos crear presentaciones, infografias, videografias o, incluso,
grabarnos a nosotros mismos impartiendo una clase virtual. En cuanto a la

“gamificacién”, podemos crear nuestro propio banco de juegos en Kahoot.

3. Fase de integracion en la practica docente

Tras varias sesiones y tras haber tenido la oportunidad de conocer y detectar las
necesidades de nuestros alumnos, es el momento de lanzarnos a probar este método.
Subiremos el material al Aula Virtual para que los alumnos trabajen con él un dia o dos
antes de la clase (virtual o presencialmente). Como los alumnos ya habran trabajado los
contenidos en casa, en clase tendremos tiempo para dedicarlo meramente a la practica.

Ademas, los alumnos vendran con las dudas ya preparadas para plantearselas al profesor.
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4. Fase de excelencia

En la fase de excelencia, habremos profundizado en los puntos débiles de nuestra propia
manera de utilizar este método para poder solventarlo. También habremos detectado los
posibles problemas que se les pueden presentar a los alumnos, tanto a nivel de ejecucion
como de falta de recursos. Este es el momento de la innovacién, de buscar nuevas
herramientas tecnoldgicas y aplicaciones online para enriquecer nuestro método, teniendo

siempre en cuenta la opinién de los alumnos.
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Guia para el docente de Formacion Profesional

El compromiso de la Consejeria de Educacion
y Cultura de proporcionar a toda la comuni-
dad educativa de la Region de Murcia el
marco que haga posible la continuidad de los
procesos de ensefianza y aprendizaje en la
actual situacion educativo-sanitaria llevd a
encomendar al Comité Asesor para la Trans-
formacion Educativa la tarea de elaborar o
coordinar una serie de guias con orientacio-
nes practicas para el desarrollo de estrate-
gias de ensefianza y evaluacién que pudieran
utilizarse en el contexto de una ensefianza a
distancia mediante el empleo intensivo de la
tecnologia digital.

Esta serie se inicia con la compilacion de varios
tutoriales elaborados por docentes del CIFP
“Carlos llI" de Cartagena coordinados por su
director, Francisco José Hernandez Pérez, para
el uso de herramientas como eXeLearning para
la creacion de recursos abiertos, Kahoot y sus
posibilidades de gamificacion, GIT para la for-
macion en "habilidades blandas", asi como para
el desarrollo de estrategias de ensefianza como
la Clase Invertida o la elaboracion y la difusion
de videos educativos. Las explicacionesy los
ejemplos estan pensados para el profesorado de
FP, pero podran ser dtiles también a docentes
de otras ensefianzas y etapas.



