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Introduccién

La calidad de las actividades de ensefanza y aprendizaje
en linea repercute directamente en el logro de las
destrezas académicas de los alumnos. Muchas escuelas
se vieron obligadas a realizar sus practicas en linea sin la
preparacion adecuada, lo que se tradujo en un deterioro de
la calidad de estos ejercicios y, en consecuencia, de las
posibilidades de los alumnos de adquirir los objetivos del
curriculum.

El objetivo final es ayudar a profesores y alumnos en
actividades de ensefianza/aprendizaje en linea que
minimicen la pérdida de aprendizaje y aumenten el
rendimiento de los estudiantes. Esto se conseguira
poniendo a disposicion de profesores y alumnos
herramientas y formacion sobre como ejecutar
adecuadamente programas de ensefanza/aprendizaje
basados en Internet.

En este folleto presentamos siete moddulos unicos que
responden a las distintas necesidades de los grupos
destinatarios.

Esta  formacion puede aplicarse a muchos

docentes/estudiantes, pero es mas apropiada para
profesores de nifios de 9 a 15 afos.

Co-funded by
the European Union



Partner:

Digitalizacion de la Educacion | SMART IDEA

En los ultimos afios, se ha producido una creciente tendencia a la digitalizacion
en la educacion. Cada vez son mas los profesores que utilizan herramientas
digitales para mejorar la ensefianza e implicar mejor a sus alumnos. El uso de
herramientas digitales en el aula tiene muchas ventajas, entre ellas las
siguientes:
1.Las herramientas digitales pueden hacer el aprendizaje mas atractivo y
divertido para los alumnos. Por ejemplo, hay muchos juegos y aplicaciones
educativas que los alumnos pueden utilizar para aprender mientras se
divierten al mismo tiempo.
2.Las herramientas digitales también pueden facilitar a los profesores el
seguimiento del progreso de los alumnos y la identificacion de las areas en
las que pueden necesitar ayuda adicional. La mayoria de las herramientas
digitales incorporan analisis que ofrecen informacion detallada sobre el
rendimiento de los alumnos.
3.Por ultimo, las herramientas digitales pueden dar a los estudiantes mas
oportunidades para aprender fuera del aula. Por ejemplo, los estudiantes
pueden acceder desde casa a muchos sitios web educativos y cursos
online.

¢Por qué digitalizar la educacion?

Hay muchas razones por las que los educadores quieren utilizar herramientas
digitales en sus aulas. Por un lado, las herramientas digitales pueden ayudar a
que el aprendizaje sea mas interactivo y atractivo. También permiten adaptar la
ensefianza a las necesidades de cada alumno.

Ademas, las herramientas digitales pueden proporcionar informacion sobre el
progreso de los estudiantes e identificar las areas en las que pueden necesitar
apoyo adicional. Por ultimo, las herramientas digitales pueden ahorrar tiempo y
dinero al eliminar la necesidad de material impreso.
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Ejemplos de herramientas digitales en distintas asighaturas
He aqui algunos ejemplos diversos de uso de herramientas digitales en
distintas asignaturas o contextos de ensefianza:
o Matematicas: GeoGebra (software de geometria dinamica) y Desmos
(calculadora gréfica)
e Ciencias: PhET Interactive Simulations y The Concord Consortium
(herramientas de aprendizaje STEM)
e Idiomas: Duolingo (plataforma de aprendizaje de idiomas) y Quizlet (app
con Flashcards)
« Ciencias sociales: Google Earth (exploracion geogréfica) y
Time.Graphics (creacion de lineas del tiempo)
e Arte y disefio: Tinkercad (disefio e impresion 3D) y PixIr (edicion de
fotos)

Informacidén detallada sobre determinadas herramientas digitales
Kahoot: Kahoot es una plataforma de aprendizaje basada en juegos que
permite a los profesores crear cuestionarios, encuestas y debates
interactivos. Es una opcion muy popular para la interaccion en directo en el
aula, fomentando la competicidén y la implicacion de los alumnos. Kahoot
puede utilizarse en varias asignaturas para reforzar el aprendizaje y evaluar
la comprension.

Google Drive: Google Drive es una herramienta imprescindible para
cualquier profesor experto en tecnologia. Con Drive, puedes crear y
gestionar facilmente portafolios digitales para tus alumnos y supervisar sus
apuntes, tareas y trabajos. Ademas, todo esta almacenado en una ubicacion
practica y accesible desde cualquier lugar.
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Popplet: Popplet es una gran herramienta para la creacion de ideas y la
realizacion de esquemas visuales. Es perfecta para los docentes que quieren
recopilar ideas de sus alumnos de forma rapida y sencilla. Ademas, es muy facil
de usar: jpuedes crear un poppet en cuestion de minutos!

Draw.io: Draw.io es una herramienta gratuita de diagramacion en linea que
puedes utilizar para todo, desde crear diagramas de flujo hasta mapas
mentales. Es una herramienta excelente para hacer lluvias de ideas, organizar
informacion y tomar notas.

SELFIE es el acronimo de "Self-reflection on Effective Learning by Fostering the
Use of Innovative Educational Technologies." Es una herramienta que ayuda a
los profesores a reflexionar sobre el uso que hacen de la tecnologia en el Aula 'y
a identificar las areas en las que pueden mejorar en colaboracién con las
familias y tutores.

Google Classroom: Google Classroom es otra excelente herramienta de
Google que permite a los profesores crear y gestionar aulas digitales. Con
Classroom, puedes publicar rapidamente tareas y notificaciones, realizar un
seguimiento del progreso de los alumnos y comunicarte con padres y tutores.

Discord for Education: Discord es una aplicacion de chat muy popular entre
jugadores, pero también tiene algunas caracteristicas que la hacen perfecta
para educadores. Con Discord, puedes crear facilmente salas de chat para tus
clases y utilizar mensajes de voz y video para comunicarte con tus alumnos en
tiempo real. Ademas, jes completamente gratis!
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Herramientas para desarrollar una secuencia de clases y presentar
recursos

« Edmodo: Edmodo es un sistema de gestion del aprendizaje (LMS) que
permite a los docentes crear secuencias de lecciones, compartir recursos y
facilitar la comunicacion con los estudiantes.

o Microsoft PowerPoint or Google Slides: Estas conocidas herramientas de
presentacion pueden utilizarse para crear materiales didacticos visualmente
atractivos e interactivos.

e Prezi: Prezi es una herramienta web que permite a los profesores crear
presentaciones atractivas y dinamicas con un lienzo ampliable.

» Padlet: Padlet es un tablén de anuncios virtual en el que los profesores
pueden publicar recursos, tareas y preguntas de debate para que los
alumnos accedan a ellos e interactuen.

Conclusion

La digitalizacion es una tendencia creciente en la educacion, y el uso de
herramientas digitales en el aula tiene muchas ventajas. Las herramientas
digitales pueden hacer el aprendizaje mas atractivo y divertido para los
alumnos, ayudar a los profesores a seguir el progreso de los estudiantes y
darles mas oportunidades de aprender fuera del aula. Al incorporar
herramientas digitales adaptadas a materias y contextos de ensefanza
especificos, los educadores pueden crear una experiencia de aprendizaje mas
dinamica y personalizada para sus alumnos. La abundancia de recursos en
linea siempre ha supuesto un reto para los profesores a la hora de explorar y
adoptar herramientas digitales que mejoren su practica docente y favorezcan el
éxito de los alumnos. Es importante evaluar la calidad, la adecuacion a la edad
y la alineacion con los objetivos curriculares a la hora de seleccionar los
recursos digitales para el aula. Adoptar la revolucion digital en la educaciéon y
descubrir su impacto positivo en la ensefianza y en las experiencias de
aprendizaje de los alumnos.

Co-funded by
J the European Union




Ejemplos de uso en el Aula

Asignatura: Cualquiera (Ejemplo Universal)

Curso: 4°-6°

Tema de la leccion: Cualquiera (Ejemplo universal)
Descripcion

Google Drive:

1.Crea una carpeta de Google Drive para cada clase. Esto facilitara el
seguimiento de todos los archivos y documentos asociados a cada clase.

2.Utiliza Google Drive para almacenar copias digitales de tus planes de clase,
hojas de trabajo y otros materiales didacticos. Asi podras acceder a ellos
facilmente y distribuirlos cuando los necesites.

3. Utiliza Google Drive para crear portafolios digitales para tus alumnos. Puedes
utilizar diferentes plantillas para mostrar el trabajo de los alumnos, videos, fotos
y mucho mas.

4. Utiliza Google Docs para crear documentos colaborativos para tus clases.
Esto permite a los estudiantes trabajar juntos en proyectos en tiempo real.

5. Utiliza las Hojas de calculo de Google para hacer un seguimiento del
progreso de los alumnos. Puedes crear hojas de calculo que contengan
informacion sobre los deberes, las notas de los examenes y mucho mas.
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Ejemplos de uso en el Aula

Asignatura: Cualquiera (Ejemplo Universal)

Curso: 4°-6°

Tema de la leccion: Cualquiera (Ejemplo universal)
Descripcion

Discord:

1. Crea un servidor Discord dedicado para tu clase. Esto facilitara que los
estudiantes encuentren la sala de chat y se unan a ella.

2. Asigna a cada estudiante un apodo unico en Discord. Esto ayudara a
asegurar que todo el mundo se identifica correctamente en la sala de chat.

3. Utiliza la mensajeria de voz y video para comunicarte con los alumnos en
tiempo real. Puede ser una forma excelente de obtener informacion sobre el
progreso de los alumnos o responder a preguntas en tiempo real.

4. Publica tareas y anuncios en la sala de chat. Esto ayudarad a mantener a los
alumnos informados de lo que ocurre en la clase.

5. Utiliza Discord para conectar con otros educadores en linea. Muchos
educadores estan activos en Discord y estaran encantados de ofrecer
asesoramiento y apoyo.
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Partner:

Estrategias de ensenanza online

SGIC

Organizar actividades docentes en un entorno en linea es un gran reto para los
profesores. Porque se trata de captar y mantener el interés de los alumnos
nativos digitales e implicarlos en el aprendizaje. También existen impedimentos
objetivos relacionados con la necesidad de competencias digitales para llevar a
cabo actividades educativas de calidad.

Esto es valido tanto para estudiantes como para profesores. El hecho de ser un
nativo digital no significa automaticamente que pueda llevar a cabo una
actividad de aprendizaje eficaz. Por otra parte, aunque un profesor sea un
pedagogo experimentado y conozca los métodos de ensefanza tradicionales y
modernos, existe el riesgo de que una actividad educativa transferida en linea
fracase desde el punto de vista de la consecucion de los objetivos. Este médulo
contiene informacion y recomendaciones sobre los aspectos mencionados y
algunos ejemplos de practicas sencillas recogidas a nivel europeo, que pueden
mejorar sustancialmente la calidad de una clase online.

Particularidades de la enseilanza online

Para desarrollar estrategias eficaces de ensefianza/aprendizaje en linea, hay
gue conocer y comprender algunas particularidades de este tipo de educacion.
La formacion en linea implica una interaccion continua entre profesor y alumno
gque debe gestionarse bien. También significa utilizar herramientas digitales
adecuadas para apoyar el aprendizaje.

Hay muchos aspectos relacionados con la educacion en linea que deben
tenerse en cuenta desde la fase de disefio didactico. Después de determinar las
competencias que deben desarrollarse en los alumnos en la clase, el profesor
debe decidir el tipo de ensefianza, desarrollar la estrategia adecuada y elegir
las herramientas web necesarias. Al tratarse de actividades realizadas en linea,
se abordaran las normas aplicables en este entorno.
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Tipo de ensefhanza

Existen tres formas de ensefianza en linea: sincrona, asincrona y mixta.
1.La formacion en linea sincrona consiste en llevar a cabo actividades
educativas con la presencia de alumnos y profesores en el mismo espacio

virtual.

2.La formacién asincrona se lleva a cabo de forma individual, los alumnos
acceden al material que deben estudiar en cualquier momento y lo repasan

a su propio ritmo.

3. La formacién semipresencial combina las dos formas anteriores, con
actividades sincronas y asincronas
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Estrategias

Establecer la estrategia de ensefianza implica seleccionar cuidadosamente los
métodos de ensefianza en linea y la interaccion entre el profesor y el alumno y
de los alumnos entre si. También hay que tener en cuenta el aspecto
colaborativo de las actividades a distancia.

Dentro de la estrategia, se establecera la forma en que se llevard a cabo la
actividad, los métodos pedagogicos y las herramientas utilizadas. Se
correlacionaran, en particular, con el perfil de formacion del alumno y los
objetivos fijados.

1. Forma de realizar la actividad

Dentro de la estrategia, la forma de la actividad se establece desde el principio:
sincrona, asincrona o mixta. En el caso de las actividades sincronas, se
prestara especial atencion a la comunicacion y colaboracion entre profesores y
alumnos, respectivamente entre alumnos.

Los medios que mejoran la comunicacion son los entornos virtuales de
aprendizaje, las pizarras virtuales, los tablones de anuncios virtuales, las
aplicaciones y las herramientas web. En el caso de las actividades asincronas,
la atencion se centrara en los recursos educativos abiertos que favorecen el
aprendizaje y la puesta en comun de los resultados de las actividades
individuales.

Los medios utilizados en las formas anteriormente mencionadas se combinaran
en actividades variadas.
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2. Metodologias

La mayoria de las metodologias utilizadas en el aula, tanto tradicionales como
modernas, pueden trasladarse a Internet. Sin embargo, esto requiere un buen
conocimiento de los mismos por parte de los profesores y mucha creatividad.
También debe abordarse el aspecto inclusivo. Se plantea una dificultad
adicional en el caso de los alumnos con necesidades especiales, cuya atencion
es aun mas dificil de mantener. A diferencia de la escuela fisica, donde el
profesor tiene a toda la clase ante si, en el caso de la escuela en linea, el
profesor ve un panel con cifras.

A la hora de seleccionar el método, también hay que tener en cuenta la realidad
de que muchos alumnos participan en clase utilizando un teléfono movil, por lo
gue las tareas se disefiaran de forma que permitan acceder a ellas y resolverlas
incluso en dispositivos pequefios.

3. Herramientas

Para elegir las herramientas adecuadas para cada actividad, el profesor debe
ser primero un buen conocedor de ellas para identificar cuél de ellas se adapta
rapidamente a un contexto especifico. Las herramientas web dominan las
actividades en linea. Su seleccion se hard de modo que sean utiles, faciles de
usar y, en la medida de lo posible, no impliqguen costes adicionales; las
herramientas web deben garantizar la interactividad y, preferiblemente, permitir
el acceso sin crear una cuenta. Dentro de una actividad se utilizaran de 2 a 3
herramientas.
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Herramientas Web

Existe una gran variedad de herramientas web para actividades educativas.
Para el mayor éxito de una secuencia de clases, el profesor decide la estrategia
y la forma de aplicarla. En primer lugar, hay que recordar que el uso de
herramientas web en actividades de aprendizaje en linea tiene como objetivo
apoyar el aprendizaje y complementar la interaccion directa en el aula con una
presencia fisica. Las actividades se desarrollan en plataformas; la comunicacion
debe ser bidireccional. Con la ayuda de las aplicaciones existentes, el profesor
debe crear recursos, evaluar los conocimientos del alumno y compartir los
trabajos creados. Asi que el profesor buscara herramientas que le ayuden a
comunicarse, crear contenidos educativos y realizar la evaluacion.

1. Comunicacioén

Uno de los problemas a los que se enfrentaron muchos profesores durante la
pandemia fue la comunicacion en linea con el grupo de alumnos. Para el buen
desarrollo de las actividades sincronicas, todos los participantes necesitaban
dispositivos adecuados y una conexion a Internet. A veces era necesario reunir
estas condiciones. Otras veces, era necesario que hubiera mas interactividad, o
incluso la participacion de los alumnos era cuestionable, ya que se distraian con
otro estimulo. Es fundamental seleccionar aquellas herramientas que permitan
la interactividad, sobre todo porque las actividades en linea carecen de la
emocion que se genera en la comunicacion fisica.

Para dinamizar las actividades, las aplicaciones pueden seleccionar al azar los
nombres de los alumnos que realizaran las distintas tareas. Por ejemplo, la
Wheel-of-Names, la opcion similar en Wordwall, etc.
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2. Creacion de contenidos educativos

Aunque existen muchos recursos educativos abiertos, es conveniente que cada
profesor cree recursos adaptados a las particularidades de los grupos de
alumnos a los que imparte clase y a los objetivos que se marca en la fase de
disefio. Las aplicaciones existentes permiten crear recursos valiosos,
cualitativos, interactivos y atractivos. Hay una o varias aplicaciones para
cualquier aspecto que un profesor desee conseguir como apoyo a la
ensefianza. Para utilizarlas de forma Optima, es necesario que cuenten con los
conocimientos necesarios.

3. Evaluacion

La actividad mas agotadora en la ensefianza en linea es la evaluacion. Y no es
porgue no existan aplicaciones para ello, sino porque en este contexto, el grupo
de alumnos esta fuera de la supervision directa del profesor. Se plantea
entonces la cuestion de si los resultados de las evaluaciones reflejan las
competencias de los alumnos. A falta de pruebas estandarizadas, los
profesores utilizan las aplicaciones existentes, que tienen la ventaja de
proporcionar también diferentes informes sobre los resultados obtenidos por los
alumnos.
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Normativa
Las actividades en linea se desarrollan bajo el signo de unas normas que deben
ser puestas en conocimiento tanto de los alumnos como de los padres. Le
interesan tanto la seguridad en internet como la etiqueta en internet, o
Netiquette.

1. Seguridad

El entorno en linea presenta varios peligros, y la presencia constante del
alumnado en él no esta exenta de riesgos. Precisamente por eso es necesaria
la alfabetizacion en seguridad en Internet.

¢,Cudles son esos peligros y qué recomendaciones deben darse?

-La mayoria de las aplicaciones utilizadas en el aula requieren la creacion de
una cuenta de usuario. Para crearla, los alumnos deben facilitar una direccion
de correo electréonico. A veces es preferible utilizar la direccion de correo
electronico de los padres para evitar el riesgo de acceder a mensajes de spam
con contenido comercial o inapropiado, que solicitan el suministro de datos
personales o mensajes que contienen virus. Conviene advertirles de estos
peligros y aconsejarles que utilicen filtros antispam si disponen de su cuenta.
-Durante la actividad de aprendizaje, los alumnos pueden encontrar contenidos
inapropiados en la red; se recomienda el uso de software de control parental.
-Los alumnos deben ser guiados a fuentes seguras y creibles para obtener
informacion precisa, y el profesor debe proporcionar las direcciones web
adecuadas.

- Al navegar por Internet, los alumnos pueden encontrarse con personas
peligrosas o ciberacosadores. Se les debe ensefiar a evitar a estas personas y
a buscar ayuda cuando la necesiten.

- Para evitar ser victimas de actividades delictivas o anuncios no deseados, los
alumnos deben evitar compartir informacion personal en linea.

- Los alumnos deben instalar programas antivirus y otras medidas de proteccion
para reducir los riesgos de virus durante las actividades de aprendizaje.
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2. Nettiquette

Para que la actividad en el entorno online se desarrolle en condiciones de
civismo, todos los usuarios deben respetar las normas de conducta. Las mas
importantes se refieren a:

-Utilizar un lenguaje Civilizado en la interaccion con otras personas o en los
mensajes enviados;

- Respetar los derechos de autor. Al recuperar imagenes, articulos, fragmentos
y comentarios, deben especificarse las fuentes.

-No acosar cibernéticamente a otras personas.

- No difundir/compartir materiales que inciten a la violencia o al odio.

Todos los aspectos mencionados deben tenerse en cuenta a la hora de disefiar
y organizar actividades en la red. De este modo, se crean las condiciones para
lograr una educacion en linea de calidad.
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2.2 Recomendaciones para la enseilianza online
2.2.1. Estrategias y métodos transferibles online

El Plan de Accion para la educacion digital se elaboré a escala de la UE. Este
plan contiene una serie de medidas mediante las cuales los sistemas
educativos pueden adaptarse a la era digital y establece como ambitos
prioritarios el desarrollo de la educacién digital del rendimiento y las
competencias digitales.

En la Guia para la Aplicacion de Practicas Educativas Abiertas durante la
epidemia de coronavirus (UNESCO, 2020), hay varias recomendaciones
relativas a la ensefianza en linea, que pueden tenerse en cuenta a la hora de
determinar la estrategia didactica a seguir:

- Examinar la etapa de preparacion y elegir los medios mas pertinentes;

- Garantizar el caracter inclusivo de los programas de ensefanza a distancia;

- Proteger la privacidad y la seguridad de los datos;

- Priorizar las soluciones a los retos psicosociales antes de la formacion;

- Planificar el funcionamiento de los programas de aprendizaje a distancia;

- Proporcionar ayuda a profesores y padres en relacion con el uso de las
tecnologias digitales;

- Combinar los enfoques adecuados y limitar el nUmero de aplicaciones y
plataformas;

- Elaborar normas para la ensefanza a distancia y supervisar el proceso de
aprendizaje de los alumnos;

- Determinar la duracion de las unidades de aprendizaje a distancia en funcién
de las capacidades del alumno;

- Crear comunidades y reforzar las relaciones sociales.
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IEn principio, a la hora de establecer la estrategia para la educaciéon en
linea, tendremos en cuenta los aspectos tradicionales:

- Establecer las competencias que deben desarrollarse dentro de una actividad
de aprendizaje y los objetivos operativos. También se introduciran las
competencias digitales obligatorias y los objetivos relacionados con ellas.

- La selecciéon de esos contenidos garantiza el desarrollo de las competencias
formuladas y la consecucion de los objetivos.

- Se seleccionaran cuidadosamente los recursos necesarios para garantizar el
exito de la actividad. En la escuela en linea se utilizaran recursos educativos
abiertos y aplicaciones adecuadas.

-Escoger la modalidad de formacion: sincrona, asincrona, mixta. También se
eligen los métodos adecuados para la ensefianza en linea y se establece el
calendario de trabajo.

-Establecer el método de evaluacion en linea y crear las herramientas digitales
necesarias.

-Informar a los alumnos y, en lo posible, a los padres sobre el desarrollo de las
actividades.

El mayor reto es adaptar los métodos habituales a la ensefanza en linea.

La metodologia de ensefianza nos proporciona suficientes ejemplos del
enfoque de las actividades docentes. Veamos algunos modelos bien conocidos.
Ademas, que pueden trasladarse con éxito a Internet de forma inclusiva.
Tendremos en cuenta el caso de los nifios con dificultades de aprendizaje.
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Flipped Classroom

En este modelo, los alumnos se familiarizan con el nuevo contenido en casa,
estudiando los materiales indicados por el profesor (articulos, estudios,
documentales, paginas web, etc.). Después, durante la leccion, debaten,
aplican lo aprendido, piden informacién adicional y trabajan en colaboracion. De
este modo, todos los alumnos participan activamente en la leccidon y colaboran
para completar las tareas. Las tareas de menor dificultad pueden asignarse
también a alumnos con dificultades de aprendizaje.
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Pasos Face to face Online Online, alumnado NEE
Los estudiantes
reciben material de . .
. Los estudiantes reciben
estudio, enlaces a . . . .
.. material de estudio, enlaces a Los estudiantes reciben
) paginas web o ..
Estudio paginas web o recursos en enlaces a recursos en
recursos en YouTube. .
personal YouTube. Los alumnos YouTube. El estudio se
Los alumnos . . )
) . investigan por su cuenta. El realiza de forma
investigan por su ) . .
.. estudio se hace de forma independiente, en casa.
cuenta. El aprendizaje ) .
. independiente, en casa.
se realiza de forma
autonoma, en casa.
El profesor hace
preguntas atiles, y para
) Los estudiantes se reinen en las que no se contesten,
Los estudiantes se . . . )
. la sala de conferencias con el repetira secuencias del
reunen en clase con el .
profesor, presentan los material para refrescar
Debates profesor, presentan los

sobre el tema

resultados, hacen
preguntas, debaten,
sacan conclusiones.

resultados, hacen preguntas,
debaten, sacan conclusiones.
Webtools: Google Classroom,
Zoom, Microsoft Teams, etc.

conocimientos. Los
alumnos hacen
preguntas, el profesor da
explicaciones. Google
Classroom, Zoom,
Microsoft Teams, etc.

Aplicacion
practica

Los estudiantes
aplican los nuevos
conocimientos para
resolver algunos
problemas practicos,
en clase, de forma
independiente o en
grupos. El profesor
supervisay
proporciona apoyo.

El docente crea aulas de
trabajo por grupos de alumnos
y les encarga la resolucion de
diferentes problemas
practicos en los que aplicar los
nuevos conocimientos. Entra
en cada aula, habla con los
alumnos, les orienta. Cada
grupo cuelga la solucioén en un
tablon de anuncios virtual
(Padlet, Linoit)

Se colocara alos
alumnos en salas de
trabajo con otros
estudiantes y se les
asignaran tareas
sencillas relacionadas
con los nuevos
conocimientos Jamboard
o similares
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Ejemplos de uso en el Aula

1 Asignatura: Ciencias
Curso: 4°
Tema: Los Imanes

Descripcioén

Dado que este método implica la inversion de papeles entre el educador vy el
alumno, el profesor Unicamente anuncia el tema de la leccion, LOS IMANES, y
organiza, en la segunda fase, sesiones activas de preguntas y respuestas en
linea.

El alumno es su propio guia para interactuar con el nuevo material en casa.
Busca informacion sobre los imanes, ve peliculas para familiarizarse con el
concepto y formula y anota ideas y preguntas sobre los aspectos poco claros,
gue transmite al profesor.

Utilizando la tecnologia, también se relaciona con otros compafieros, realizando
investigaciones y analizando y comparando informacion sobre los imanes.
También comparte la nueva informacion con los demas, argumenta y aplica los
descubrimientos realizados y, a continuacion, evalla y revisa los contenidos,
teniendo en cuenta las perspectivas de otros compaferos y las del profesor.
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Ejemplos de uso en el Aula

2. Asignatura: Literatura
Curso: 6°
Tema: El Texto Narrativo

Descripcién

El profesor cuelga en el Classroom un fragmento de la obra literaria "Recuerdos
de infancia" de lon Creanga ("La cirese") y el guion cinematogréfico con el
mismo tema.

Los alumnos siguen los materiales y luego analizan el contenido
individualmente. Coloca informacion sobre los hitos espacio temporales, los
personajes, los patrones textuales, el conflicto y los momentos del tema. En la
siguiente reunion online, se discute la informacion descubierta y se agrupa
segun las caracteristicas del texto narrativo. Se realiza una presentacion. A
modo de retroalimentacion, los alumnos eligen una obra literaria de la lista de
lecturas y realizan dicha presentacion para la siguiente leccion.
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Ejemplos de uso en el Aula

3. Asighatura: Matematicas
Curso: 6°
Tema: Porcentajes

Descripcion

El profesor publica la tarea en el Classroom: los alumnos estudian los
porcentajes. Les enlaza la leccion del libro de texto digital y con un recurso que
muestra las aplicaciones de los porcentajes en la vida cotidiana. Los alumnos
aprenden la leccion y siguen el material.

En la reunion de la clase virtual, el profesor divide a los alumnos en tres grupos
para que presenten y profundicen en lo que han aprendido: un grupo para hallar
el porcentaje de un numero, un grupo para hallar un niumero cuando se conoce
Su porcentaje y un grupo para hallar qué porcentaje es un niumero de otro
namero.

Comparar y destacar las diferencias entre los tipos de requisitos.

El profesor les muestra algunas infografias en las que aparece informacion
diferente. Los alumnos deben expresar en porcentajes algunas relaciones que
aparecen en graficos, encontrar valores de los que se conoce un porcentaje y
calcular qué porcentaje de un numero es otro nimero. Los resultados se
comprueban de inmediato.
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Ejemplos de uso en el Aula

4. Asignatura: Tecnologia
Curso: 2° ESO
Tema: Escribir un CV

Descripcion

El profesor cuelga en el Classroom algunos ejemplos de curriculums. Los
alumnos los estudian en casa. La hora sincrona tiene lugar en Google Meet.
Los alumnos y el profesor comentan las secciones del CV, debaten los
aspectos positivos y negativos de los CV publicados e identifican errores en la
redaccion. A continuacion, los alumnos crean sus propios curriculums y los
publican en la seccion de Tareas.

Estudiantes con NEE

5. Asignatura: Historia

Curso: 1° ESO

Tema: La mujer en la vida publica

Descripcion

El profesor publica un enlace a una revista electrénica en la que aparecen
algunas mujeres activas en la vida publica. Los alumnos leen la revista en casa.
En clase, durante la leccion, los alumnos cuentan lo que han leido en la revista
y expresan su opinion sobre distintas personalidades que aparecen en ella. A
continuacion, se les encarga que hagan un dibujo de las personalidades de la
revista y escriban sobre sus acciones.
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Aprendizaje basado en la investigacion

Este método favorece la participacion activa en la clase porque parte del deseo
natural de los alumnos de aprender informacion relacionada con un tema que
les interesa.

El aprendizaje se desarrolla en 4 fases.

1. La formulacion de preguntas es la etapa en la que todos los alumnos
formulan preguntas cuyas respuestas desean conocer relacionadas con la
tematica;

2. La etapa de investigacion pone a los alumnos en situacion de encontrar las
respuestas a las preguntas mediante su esfuerzo. El papel del profesor es guiar
a los alumnos y darles apoyo cuando lo necesiten. La actividad puede
organizarse en grupos;

3. La presentacion de los resultados se hara una vez finalizada la investigacion.
Los resultados se discutiran con toda la clase;

4. La fase de reflexion. Por altimo, los alumnos reflexionaran sobre la actividad,
concluiran, destacaran los resultados obtenidos y presentaran las dificultades
encontradas.

El método permite personalizar la actividad de aprendizaje; cada grupo
investigara aquellos aspectos de su ambito de interés. En dltima instancia,
todos se beneficiaran de los resultados obtenidos dentro de los grupos. Y en
este caso, se puede realizar una formacién especializada.
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Pasos

Face to face

Online

Online, alumnado NEE

Formulacion
de preguntas

Se organiza una lluvia
de ideas y se escriben
las preguntas en la
pizarra.

Se organiza una sesion de
lluvia de ideas y se anotan las
preguntas en la pizarra virtual
(Openboard, iDroo,etc)

Se organiza una sesion
de lluvia de ideas y se
anotan las preguntas en
la pizarra virtual
(Jamboard)

Investigacion

Los alumnos se
documentan, buscan
respuestas a las
preguntas. Pueden
trabajar en grupos.

Los alumnos se documentan,
buscan respuestas a las
preguntas. Pueden trabajar en
grupos, en salas de descanso.

Los alumnos se reiinen
en la misma sala. El
profesor les coordina
para encontrar
respuestas a las
preguntas.

Exposicion de
los resultados

Cada alumno/grupo
presenta los
resultados de la
investigacion.

Cada estudiante/grupo
presenta los resultados de la
investigacion en la sala de
reuniones. Webtools: Canva,
Padlet, Google slides, etc.

Los alumnos
presentaran, por turnos,
las respuestas a las
preguntas. Webtools:
Jamboard
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Ejemplos de uso en el Aula

1. Asignatura: Ciencias
Curso: 4°
Tema: Electrificacion

Descripcion
El profesor elabora una lista de preguntas y conceptos que guiaran las
investigaciones cientificas de los alumnos sobre la electrificacion:
Conceptos: electrificacion, cuerpos conductores, cuerpos aislantes.
e ¢ Qué es la electrificacion?
e ¢COmMo se cargan eléctricamente los cuerpos? Experimento.
e ¢Qué son los cuerpos conductores? ¢Y los aislantes? Ejemplos.
e ¢COmo se manifiesta la electrizacion en los cuerpos conductores? ¢Y en los
aislantes?

En reuniones programadas por Internet, el profesor facilita a los alumnos la
adquisicion de conocimientos cientificos y la comprension de como se
desarrolla el aprendizaje.

Los alumnos comunican las explicaciones a otros compaferos, las confrontan,
las justifican/argumentan, las evaltan y aplican los conocimientos adquiridos en
un nuevo contexto.

Ejemplos de experimentos virtuales:

-electrificacion de bolas de algodén utilizando una regla electrificada;
-Levantar un cabello mediante globos electrificados;

-levantar hojas de cuaderno o bolas de papel de aluminio.
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Ejemplos de uso en el Aula

2. Asignatura: Literatura

Curso: 5°

Tema: "El Principito" de Antoine de Saint-Exupéry (interpretacion del
texto)

Descripcion

El profesor presenta un fragmento breve pero significativo de la obra literaria en
internet durante la clase. Los alumnos preguntan y escriben las dudas que
tengan sobre la obra. Los alumnos dibujan el planeta del principito (semillas
buenas, semillas malas, baobabs, la rosa...) y escriben informacion sobre los
objetos descubiertos del texto. Después los cuelgan y presentan y explican el
dibujo. Concluyen y reflexionan sobre lo sucedido en la narracion. Para
comentar, los alumnos dibujan y describen su planeta tal y como lo imaginan.
Se hace una exposicion virtual de los planetas.

3. Asignatura: Quimica

Curso: 2° ESO

Tema: Los efectos de la extraccion de la piedra caliza

Descripcidn

Se encarga a los alumnos que investiguen los efectos de la extraccion de piedra
caliza en el medio ambiente. Se organiza una lluvia de ideas virtual en la que
los alumnos formulan preguntas a las que buscaran respuesta: ¢ cuales son las
ventajas y los inconvenientes de la extraccion de piedra caliza? ¢ Como influye
en la economia y el medio ambiente, etc.?

Los alumnos hacen su investigacion y la plasman de forma visual utilizando
diferentes apps, mientras trabajan en grupos.

Durante la clase online, los grupos presentan los materiales creados. Los
companeros hacen aportaciones.

Por ultimo, se sacan conclusiones y los materiales creados se cuelgan en las
paginas de FB y en la web de la escuela.

—
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Ejemplos de uso en el Aula

4. Asignatura: Tecnologia

Curso: 2° ESO

Tema: Elegir el instituto apropiado

Descripcion

Se coloca en la pizarra la lista de institutos y escuelas profesionales de la oferta
educativa de la localidad. A continuacion, se realiza una actividad de lluvia de
ideas en la que los alumnos formulan preguntas sobre los institutos y perfiles
existentes.

-¢,Qué sabes del instituto elegido?

-¢,Qué perfiles ofrece el instituto elegido?

-¢,Qué trabajos puedes tener después de graduarte en el instituto elegido?

Los alumnos se documentan y completan un documento Google compartido. A
continuacion, analizan juntos el documento durante la clase online. Finalmente,
los estudiantes rellenan un documento conjunto en el que expresan sus
opciones para el instituto que prefieren.

Estudiantes NEE

5. Asignatura: Musica

Grado: 1° ESO

Tema: Folclore infantil

Descripcion

Los alumnos ven un video en el que aparece un conjunto musical interpretando
una cancion folclérica infantil. A continuacién, los alumnos, coordinados por el
profesor, formulan su lista de preguntas que se escribiran en la pizarra virtual:
-¢,Cudl es el titulo de la cancion?

-¢,Quién interpreta?

-¢,Qué instrumentos se utilizan?

-¢,Cuadl es el ritmo musical?

-¢,De qué region procede la cancion? Y asi sucesivamente

L os alumngs intentan responder a esas preguntas. Al final, los alumnos

- Sus respuestas y luego interpretan la cancion.
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Gamificacion

En primer lugar, hay que distinguir entre aprendizaje basado en juegos y
gamificacion.

Aprender jugando es un método muy utilizado y muy popular entre los alumnos.
El juego (digital o no) sirve de apoyo al aprendizaje y, al mismo tiempo, le da un
toque divertido. En esta categoria se incluyen los juegos de rol, responder-tirar-
preguntar, las competiciones por equipos, los rompecabezas, etc. Algunas de
las apps mas utilizadas para el aprendizaje basado en juegos son Kahoot!,
LearningApps, Wordwall, StudyStack, Genially, etc.

La gamificacion consiste en introducir en las actividades educativas elementos
de disefo propios de los juegos digitales. Un escenario contiene elementos de
la historia, a veces personajes, en los que el participante se enfrenta a diversos
retos. Tiene que resolver varias tareas para llegar al final de la historia y
obtener la recompensa. El camino recorrido esta sembrado de obstaculos que
hay que superar. Las actividades son muy atractivas, y se pueden conceder
insignias u otros distintivos para animar a los alumnos.

Los juegos de Escape Room se han hecho muy populares y tienen la ventaja
de que el profesor puede crearlos con relativa facilidad, de modo que el disefio
del juego puede crearse en funcion de los objetivos. Genially, Google Slides,
Google Sites, etc., pueden utilizarse para crear juegos de este tipo. Por
supuesto, existen juegos mas elaborados como Scratch, PictoBlox, ClassCraft,
Minecraft, etc.
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Game-based Learning

rompecabezas y tienen
que resolverlo.

Webtool: Liveworksheets,
Wizer.me

Juego Face to face Online Online, alumnado NEE
El profesor presenta el
El profesor presenta el juego. Los alumnos
) P P El profesor presenta el juego. J g
juego, los alumnos . reciben el texto y los
) Los alumnos reciben los roles, .
Role play reciben los roles, . roles en la misma sala de
. preparan el juego en las salas .
preparan el juego y lo . trabajo. Interpretan los
. de descanso, lo juegan. .
juegan. papeles segun el texto
escrito.
Los alumnos acceden a
una hoja de trabajo
. Los alumnos acceden a una interactiva con el
Los alumnos reciben . . . . .
. . hoja de trabajo interactiva con | crucigramay lo
. hojas de trabajo con un p
Crucigrama el puzzle y lo completan. completan. En el reves,

en lugar de definiciones
habra imagenes de los
términos. Webtool:
Liveworksheets
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Ejemplos de uso en el Aula

1. Asignatura: Cultura y Valores
Curso: 4°
Tema: Familia

Descripcion

El profesor utiliza el JUEGO DE LAS PREGUNTAS. ¢ Podrias escribir una
palabra relacionada con el tema de la leccién? (Por ejemplo, familia, madre,
padre, casa, etc.)

Los alumnos hacen preguntas para encontrar pistas sobre esta palabra. Hacen
las preguntas directamente o a través del chat. El ganador es aquel que haya
adivinado la palabra, y sera el siguiente en pensar una nueva palabra para que
los demas la adivinen.

2. Asignatura: Inglés
Curso: 5°
Tema: Comunicacion verbal y no verbal

Descripcion

El profesor rellena una rueda aleatoria (Wordwall) con preguntas sobre distintos
temas (por ejemplo, comida favorita, mejor amigo, nombre de la mascota,
experiencia mas emocionante en el colegio, etc.). Los alumnos designan la
respuesta; la rueda gira y todos responden. El profesor observa las expresiones
de los alumnos. Una vez agotadas las preguntas, se sortean los equipos y se
pasa al siguiente juego, la mimica. Cada equipo debe adivinar la palabra que un
alumno del equipo contrario explica mediante gestos. Gana el equipo que
adivina mas palabras. El profesor sefiala las diferencias y similitudes entre los
tipos de comunicacion. La actividad se desarrolla en la sala de reuniones.
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Ejemplos de uso en el Aula

3. Asignatura: Matematicas

Curso: 1° ESO

Tema: Las areas

Descripcion

El profesor crea un cuestionario con Learningapps utilizando el juego Horse
Race de Learningapps.

Se introducen problemas de calculo de areas en diferentes contextos. Durante
la clase en linea, los alumnos se dividen en cuatro equipos que competiran
entre si. Se da la salida y los alumnos participan. Los ganadores de la carrera
seran premiados con buenas notas.

4. Asignatura: INFORMATICA

Curso: 6°

Tema: Uso de las aplicaciones aprendidas

Descripcion

Después de aprender a utilizar distintas aplicaciones, el profesor pide a los
alumnos que creen un juego sobre un tema concreto. Por ejemplo: La
proteccion del medio ambiente. A continuacion, los alumnos deben explicar
coémo han creado el juego, qué programas han utilizado y cémo funciona. Los
juegos se colgaran en la plataforma para que los prueben los propios
companeros.

Alumnado NEE

5. Asignatura: Educacion Fisica

Curso: 5°

Tema: Vuelve del sitio

Descripcion

El profesor muestra a los alumnos los giros correctos y les hace actuar ante las
camaras. A continuacion, juegan a un juego en el que el profesor dice un turno
y los alumnos lo ejecutan, seguido del sentido contrario. Los que cometen
errores son eliminados, y asi sucesivamente hasta que un alumno es declarado

-
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Gamification

Juego

Face to face

Online

Online, alumnado NEE

Escape room

El profesor presenta el
juego. Los alumnos
juegan
individualmente o en
grupos. El juego se
crea en una plataforma
en linea.

El profesor presenta el juego.
Los alumnos juegan
individualmente o en grupos:
Google Slides, Google Sites,
Genial.ly, etc.

El profesor introduce el
juego. Solo se proponen
2-3 tareas con un grado
de dificultad bajo, que el
alumno puede resolver
individualmente.
Webtools

Classcraft

El profesor presenta el
juego. Los alumnos
juegan
individualmente o en
grupos. El juego esta
preconfigurado en la
plataforma Classcraft

El profesor presenta el juego.
Los alumnos realizan el juego
de ataque frontal. El profesor
coordina. Webtools: Classcraft

El profesor presenta el
juego. Los alumnos
repasan el juego
individualmente, con la
ayuda del profesor.
Webtools: Classcraft
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Ejemplos de uso en el Aula

1. Asunto: Cultura y Valores
Grado: 4°
Tema: Los derechos del niino

Descripcion

¢, Coémo ayudar a los nifios a conocer mejor sus derechos?

A través de una reunioén planificada, un original juego de EscapeRoom, donde
los alumnos tienen 60 minutos para completar un puzzle utilizando pistas,
acertijos, y objetos escondidos, que tienen como solucion testamentos de
derechos que necesitan descubrir y comprender. Después de cada tarea
resuelta, obtienen una pieza para completar el puzzle.

La ventaja es que todos los alumnos contribuyen al aprendizaje compartido y a
una mayor conexion con entornos ladicos y atractivos disefiados para diferentes
tipos de personalidad.

2.Asignatura: Lengua y Literatura
Curso: 6°
Tema: Elementos de interculturalidad. Simbolos europeos.

Descripcion

Es un juego tipo Escape Room. Los alumnos deben escapar de la habitacion si
resuelven correctamente diferentes ejercicios y encuentran pistas (sobre la
bandera, el himno, la historia, la literatura y personajes famosos de Europa). Si
se bloquean, tienen derecho a recibir ayuda. Finalmente, se descubre la llave y
se escapa de la habitacion.
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Ejemplos de uso en el Aula

3. Asignatura: Lengua inglesa

Grados: 5°-2° ESO

Tema: Alicia en el Pais de las Maravillas

Descripcidn

Juego Escape Room. Los alumnos siguen los pasos de Alicia en el Pais de las
Maravillas. Se encuentran con distintos personajes de la novela. En cada
encuentro, tienen que resolver una tarea; si la resuelven correctamente,
obtienen la contrasefia para salir de esa sala. Las tareas pertenecen a areas
como la alfabetizacién mediética, la literatura, la l6gica y la perspicacia. Al final
del juego, los alumnos reciben una recompensa.

4. Asignatura: Matematicas

Grado: 2° ESO

Tema: La Piramide

Descripcidn

El profesor establece la configuraciéon del juego Classcraft. Crea el escenario,
completa los datos en el sistema, crea la clase y formula las tareas (problemas
de calculo de areas y voliumenes para piramides). Los alumnos eligen sus
personajes y resuelven las tareas para llegar al final. Por el camino, reciben
recompensas, pero también penalizaciones.
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Técnica Feynman
El Premio Nobel de Fisica Richard Feynman esboz6 en cuatro pasos una forma
de hacer accesible a cualquier estudiante un concepto, por complicado que

este fuera.

Paso 1. Se elige un tema para aprender y se recopila informacion sobre él,
expresada de la forma mas sencilla posible.
Paso 2. Se explica ese tema a un nifilo de 12 afos utilizando palabras y
expresiones sencillas.
Paso 3. Se vuelve a leer la informacion y se revisa simplificando aiin mas la

expresion.

Paso 4. Se presenta el mismo tema a otras personas, comprobando si su
comprension de los conceptos es correcta.

Pasos

Face to face

Online

Online, alumnado NEE

Recopilacion
y
sistematizaci
on de
informacion

El profesor recoge y
sistematiza la
informacion

El profesor recoge y
sistematiza la informacion

El profesor recoge y
sistematiza la
informacion

Revision de la

El profesor revisa la
explicacion, la

El profesor revisa la
explicacion, la simplifica aiin

El profesor revisa la
explicacion, la simplifica

entenderla.

explicacion R . . . . .
simplifica ain mas. mas. aun mas.
El profesor busca la
Lo El profesor encuentra . s - .
Finalizacion e El profesor encuentra la explicacion mas sencilla
la explicacion mas e . .
dela . explicacion mas sencilla para para que todos los
o sencilla para que todos
explicacion que todos los alumnos puedan | alumnos puedan
. . los alumnos puedan
simplificada entenderla. entenderla. Se ayuda de

soportes visuales.

Simplificacion
dela
explicacion

El profesor explica a
los alumnos utilizando
un lenguaje sencillo.
Ellos hacen preguntas.

El profesor explica a los
alumnos en la clase virtual,
utilizandoun lenguaje sencillo.
Ellos hacen preguntas.

El profesor explica a los
alumnos en la sala
virtual, utilizando un
lenguaje sencillo. Ellos
hacen preguntas.

Co-funded by
the European Union




Ejemplos de uso en el Aula

1. Asignatura: Geografia
Curso: 4°
Tema: Los Montes Carpatos

Descripcion

Paso 1: El profesor busca informacion y recursos sobre los Montes Céarpatos,
los sistematiza y los transmite a los alumnos.

Paso 2: Los alumnos exponen lo que desean sobre los Montes Carpatos.
Utilizando recursos en video, el profesor explica el contenido de la leccion,
aclarando todas las dudas de los alumnos. A continuacién, pide a algunos
alumnos que presenten, como si fueran un profesor, datos sobre los Céarpatos.

Paso 3: El profesor simplifica la explicacion manteniendo la esencia del
contenido sobre los Montes Céarpatos. Utiliza un mapa virtual.

Paso 4: El profesor vuelve con una version simplificada de la informacion.
Algunos alumnos presentan ante sus comparieros el contenido asimilado,
complementado con sus experiencias de viajes a la montafia. A continuacion,
se pide a cada nifio que presente el nuevo material que se enviara al profesor
en el grupo de clase.
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Ejemplos de uso en el Aula

2. Asunto: Literatura
Curso: 2° ESO
Tema: Fonética (repaso)

Descripcion

Paso 1. El profesor crea un esquema recordatorio de las nociones de fonética.
Paso 2. Se pide a los alumnos que cambien de papel y expliguen cada
concepto por separado. Se eligen cuatro alumnos, cada uno de los cuales
explica una parte del esquema (clasificacion de los sonidos, division en silabas,
grupos adecuados, correspondencia letra-sonido). Los demas alumnos pueden
intervenir si la informacion es incorrecta o desean mas explicaciones.

Paso 3. Cada "profesor” anota las explicaciones revisadas en la pizarra virtual.
Paso 4. Por ultimo, los materiales revisados se publican en el grupo de clase.

3. Asignatura: Matematicas
Curso: 6°
Tema: Teorema de Pitagoras

Descripcion

Paso 1. El profesor crea un recurso sobre el teorema de Pitagoras. A
continuacion, documenta su vida y obra.

Paso 2. El profesor explica el teorema a los alumnos para que lo comprendan.
Resuelve algunos ejercicios en los que se utilice el teorema. Comprueba si
todos los alumnos lo han entendido.

Paso 3. A partir de las preguntas de los alumnos, el profesor revisa sus
explicaciones. También expresa el teorema mediante una férmula sencilla.
Etapa 4. Expone la féormula y pide a los alumnos que la apliquen en un teorema-
practica.
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Ejemplos de uso en el Aula

4. Asignatura: Educacion Tecnoldgica

Curso: 2°ESO

Tema: La energia eléctrica y el impacto de su produccioén en el medio
ambiente

Descripcion

Paso 1. Los alumnos escriben en un Google Doc compartido todo lo que saben
sobre electricidad. El profesor ensefia los nuevos contenidos durante la clase
online.

Paso 2. Los alumnos analizan y completan la informacion y la revisan. El
profesor identifica lo que los alumnos no han entendido y lo explica de nuevo en
un lenguaje mas accesible.

Paso 3. Los alumnos revisan el documento, haciendo que el contenido sea aun
mas sencillo.

Paso 4. Los alumnos se dividiran en parejas y se colocaran en salas de trabajo.
A continuacion, se explicaran unos a otros la leccién aprendida.

Alumnos NEE

5. Asignatura: Matematicas

Curso: 1°ESO

Tema: El paralelogramo

Descripcion

Paso 1. El profesor recopila imagenes del paralelogramo en diferentes
configuraciones del mundo real.

Paso 2. El profesor muestra a los alumnos las imagenes y la informacion sobre
el paralelogramo y como calcular su perimetro. Explica el perimetro a los
alumnos con un lenguaje lo mas sencillo posible.

Paso 3. El profesor entrega a los alumnos un cuestionario con dos problemas
gue deben resolver. Determina si los alumnos adn necesitan comprender y
simplifica mas las explicaciones.

Paso 4. Se encarga a los alumnos que calculen el perimetro de su habitacion y
luego expliquen a sus compaiieros como lo han hallado.
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Aprendizaje experimental

A menudo se considera que el método de aprendizaje mas eficaz es el
experiencial, que permite a los alumnos experimentar fendmenos y reflexionar
sobre ellos. Desarrollado por el tedrico de la educacién David Colb, el ciclo de
aprendizaje experimental consta de cuatro etapas:

1. Los alumnos participan en una experiencia directa relacionada con la leccién.
2. Los alumnos reflexionan sobre sus experiencias y las comentan con sus
companeros.

3. Los alumnos extraen conclusiones generales de sus experiencias.

4. Los alumnos aplican lo aprendido en diferentes contextos.

Pasos Face to face Online Online, alumnado NEE

Los alumnos realizan un
Los alumnos participan | Los alumnos hacen un sencillo experimento en
en un experimento. experimento en casa. casa durante la clase,

guiados por el profesor.

Experiencia

Los alumnos ] El profesor hace
. Los alumnos reflexionan y
reflexionan y ) preguntas sobre el
. ) .. presentan el experimento a .
Reflexion comparten informacion - . experimento. Los
. sus companeros mediante la
sobre el experimento . . alumnos responden.
- aplicacion: Flipgrid )
con sus companeros. Webtool: Discord

Los alumnos analizan Los alumnos analizan los Los alumnos hacen
los resultados resultados obtenidos durante preguntas sobre el
Anilisis obtenidos durante el el experimento, hacen experimento. El profesor
isi . .
experimento, hacen generalizaciones, sacan responde y los alumnos
generalizaciones, conclusiones. Se completa en escriben en sus
sacan conclusiones. la aplicacion. Webtool: Canva cuadernos.
. Aplicar los resultados en
Aplicar los resultados en
. nuevos contextos,
Aplicar los resultados nuevos contextos, e s
- . e individualmente, en
Practica en nuevos contextos individualmente, en casa. Los
casa. Los resultados se
en el aula. resultados se presentan on-

presentan on-line:

line. Webtool: Canva ]
Liveworksheets
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Ejemplos de uso en el Aula

1. Asignatura: Ciencias

Curso: 4°

Tema: Partes de la planta y su funcién

Descripcion

El profesor indica a los alumnos que realicen un experimento en casa:
Colocar un clavel blanco en un vaso de agua con un poco de tinta afladida.
Observar la coloracion azul de los pétalos y comentarlo con los compafieros.
Analizar el experimento colectivamente, explicando el resultado. Registrar el
trabajo en un documento Google compartido proporcionado por el profesor.
Repetir el experimento utilizando varias flores y colores de tinta para obtener
pétalos de distinto color.

2. Asignatura: Literatura

Curso: 6°

Tema: Texto narrativo en verso

Descripcion

El profesor propone el método de la estrella, centrado en QUIEN, QUE,
CUANDO, COMO y PORQUE, con los alumnos abordando los requisitos y
completando una hoja interactiva. Las respuestas se presentan, discuten y
analizan. Se hace hincapié en los papeles de los personajes personificados y
en el aspecto moralizador de la obra, que apunta a defectos humanos como la
fanfarroneria y la mentira. Los alumnos completaran una actividad "pizza
break", dando forma a un dibujo como si fuera una pizza, con:

a) Un titulo alternativo del poema;

b) Tres palabras clave del texto;

c) Tres sentimientos de la obra literaria (discutidos oralmente);

d) Un mensaje o consejo para un personaje (discutido oralmente);

e) Un ejemplo personal del tema (discutido oralmente).

¢ Podrias repetir la actividad con otro fragmento de obra literaria?

= Co-funded by
the European Union




Ejemplos de uso en el Aula

3. Asunto: Ciencia
Curso: 6°
Tema: Dispersion

Descripcidn

Los alumnos experimentan el siguiente fendmeno delante de la camara: dibujan
diferentes figuras con un rotulador sobre una superficie lisa. A continuacion,
vierten agua sobre ellas. Bajo la influencia del agua, el dibujo se desprende de
la superficie y flota sobre el agua. Los alumnos reflexionan sobre el fenomeno,
Se cuentan sus experiencias y muestran sus dibujos.

A continuacion, se comprueba si el dibujo flotante puede transferirse a otra
superficie y qué ocurre en ese caso. Con el profesor, ¢ podrias explicar los
fendmenos durante el experimento e identificar los principios que subyacen a su
produccion?

Por ultimo, ¢ podrias utilizar este método para aplicar las impresiones a diversos
objetos? Se fotografian productos resultantes y se cuelgan en un Padlet.
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Ejemplos de uso en el Aula

4. Asignatura: Arte

Grado: 5°

Tema: La naturaleza

Descripcion

El profesor anuncia el tema y pone un enlace descargado en la plataforma de
aprendizaje que muestra cOmo hacer un cuadro paso a paso. Cada alumno
experimentara la realizacion del cuadro en casa siguiendo los pasos que se
muestran en el enlace colgado por el profesor. Después los alumnos
reflexionaran sobre las obras realizadas y compartiran con sus comparieros
durante la clase online qué técnicas han utilizado, qué paleta de colores, qué
han querido destacar en ese cuadro y qué emocion quieren generar en el
espectador.

A continuacion, analizan juntos cOmo pueden mejorarse las técnicas empleadas
para conseguir distintos efectos visuales. Tras debatir, los alumnos retocan la
obra y luego cuelgan la imagen del cuadro en una exposicién virtual en Padlet.

Alumnado NEE

Asignatura: Matematicas

Curso: 6°

Tema: Probabilidades

Descripcién

Los alumnos realizan el siguiente experimento durante la clase online:

Tirar un dado diez veces y ver cuantas veces ha salido una cara determinada.
Tirar el dado 20 veces y volver a contar cuantas veces salié esa cara.

Tirar el dado 30 veces y ver cuantas veces salio la cara correspondiente.

A continuacion, reflexionan sobre los resultados y los ponen en coman. El
profesor les guia mediante preguntas de ayuda para que se den cuenta de que
con las repeticiones se obtienen mas resultados idénticos. A continuacion,

== el experimento pero para caras con distinto nimero de puntos. Al final,
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Por supuesto, pueden utilizarse otros métodos mas efectivos. El profesor
seleccionard los mas adecuados para que la actividad docente sea lo mas
eficaz posible y la experiencia de aprendizaje del alumno lo mas completa.

2.3. Buenas practicas en la enseiianza en linea

Dada la falta de experiencia en la ensefianza a distancia, cada profesor intento
aplicar diferentes métodos que le ayudaran en el aula durante la pandemia. Me
gustaria mencionar cuatro ejemplos de buenas practicas identificados a nivel
europeo en el primer semestre de existencia del proyecto.

Responsables de tomar apuntes

Esta practica no consiste en una simple toma de apuntes, sino en una actividad
organizada con el objetivo de que, al final de la clase, cada alumno se beneficie
de unos apuntes de calidad que le permitan comprender el contenido impartido.
¢, Coémo funciona? El profesor asigna a los alumnos la tarea de tomar apuntes
para una secuencia de lecciones en un documento compartible como Google
Docs.

Extraen las ideas principales de la leccion y las anotan en el documento. Al
final, todos los alumnos se benefician del documento con las notas.
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Ejemplos de uso en el Aula

1. Asignatura: Literatura

Curso: 6°

Tema: Los momentos del tema

Descripcion

El profesor dice a los alumnos que tiene un problema con el teclado; no puede
escribir y les pide que tomen notas mientras explica la leccion. Divide el texto en
fragmentos, identifica a los personajes, proporciona informacion sobre el lugar y
el tiempo de la accién, sefala las acciones importantes en orden cronoldgico y
nombra los momentos del tema con caracteristicas especificas y ejemplos. A
continuacion, pide a los alumnos que publiquen sus notas. Para la clase
siguiente, corrigen sus notas, las completan y elaboran un modelo de notas
para presentar a la clase.

2.Asignatura: Matematicas
Grado: 7°
Tema: El paralelogramo

Descripcidn

El profesor designa a los alumnos que tomaran apuntes. A continuacion,
presenta el paralelogramo y sus propiedades a los alumnos. Un alumno escribe
la definicion en un documento Google compartido. Otro anota las propiedades.
A continuacion, resuelve tres problemas sencillos. Los tres alumnos siguientes
toman notas mientras resuelven los problemas. Al final, el profesor comprueba
que las notas son correctas.
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Ejemplos de uso en el Aula

3. Asignatura: Literatura

Curso: 4°
Tema: El sustantivo

Descripcidn

El profesor presenta los nuevos contenidos en linea y encarga a los alumnos
gue tomen notas detalladas de cada categoria gramatical del sustantivo,
acompafnadas de ejemplos.

El sustantivo es la parte de la oracion que nombra seres, cosas y fendmenos de
la naturaleza.

el tipo de sustantivo (comun, propio);

el nimero del sustantivo (singular, plural);

el género del sustantivo (masculino, femenino, neutro).

Cada alumno tiene asignada una secuencia diferente. Trabajan en un
documento estandar, Google Docs. Todos los alumnos tienen acceso a las
notas.

4. Asignatura: Educacion Tecnoldgica
Curso: 6°
Tema: Tipos de edificios

Descripcion

La clase se imparte en linea. Se asigna a algunos alumnos la tarea de tomar
notas detalladas a lo largo de la leccion sobre los edificios de una localidad:
edificios residenciales, edificios educativos, edificios administrativos, edificios
culturales, etc. Cada alumno anotara una secuencia diferente y dara ejemplos
de edificios en un destino especifico. El trabajo se realiza en un documento
estandar (Google Docs u otro). Finalmente, todos los alumnos tienen acceso a
las notas.
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Autocontrol

El autocontrol es una técnica eficaz para mejorar la gestion del tiempo.
Consiste en establecer plazos para la realizacion de algunas tareas o las
etapas de algunas actividades. Cualquier herramienta que permita establecer
plazos es adecuada para el autocontrol. Asi, el alumno puede terminar sus
tareas a tiempo, si no le importa.

La técnica también es beneficiosa cuando se trabaja en proyectos, ya que se

pueden establecer plazos para las distintas etapas, evitando asi retrasos en la
finalizacion de las actividades.
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Ejemplos de uso en el Aula

1. Asignatura: Ciencias
Curso: 5°
Tema: La vida secreta de una planta

Descripcion

El profesor divide a los alumnos en cuatro grupos y asigna a cada uno la tarea
de plantar las semillas de una hortaliza determinada. Crea un grupo Linoit en el
gue se describiran los acontecimientos y se colgaran imagenes del desarrollo
de la nueva planta en las distintas fases. Las semillas se ponen a germinar en
la oscuridad; al cabo de dos dias, se sacan a la luz y, una vez germinadas, se
colocan en macetas. Los alumnos fijan sus plazos para cada etapa en Linoit.

Una vez que la planta ha brotado, los alumnos comparten aspectos de sus
experimentos en aulas virtuales de trabajo. Al final, cada grupo realiza un video
con las etapas del experimento en el que exponen sus observaciones,
conclusiones y las imagenes y videos que realizaron, lo presentan a toda la
clase y luego lo cuelgan en Linoit.

2. Asignatura: Literatura
Curso: 5°
Tema: El verbo

Descripcion

El profesor propone un proyecto online que incluye varias actividades. Los
alumnos crean el diagrama de Gantt del proyecto y establecen un calendario
para cada subactividad. De este modo, se aseguran de que podran entregar el
proyecto.
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Ejemplos de uso en el Aula

3. Asignatura: Cultura y valores

Grado: 4°

Tema: La persona. ¢Quién soy?

Descripcidon

El profesor proporciona un Google Docs para que los alumnos lo completen
individualmente, que contiene estos epigrafes:

Nombre y apellidos, sexo, color de ojos, color de pelo, edad, actividad favorita,
comida favorita, mascota o animal favorito, color favorito y amigo del colegio.
Se fija un plazo para completarlo.

A continuacion, los alumnos leen las respuestas de sus compaferos y buscan
puntos en comun. Se fija un tiempo limite para esta tarea. Durante la reunion
online, los alumnos discuten las conexiones que han identificado.

4. Asignatura: Tecnologia

Curso: 2° ESO

Tema: Mi futura profesion

Descripcion

Cada alumno elabora un documento en el que expone las tareas, los plazos y
las competencias necesarias para su futura profesion. Esto incluye la
identificacion del perfil ideal, el instituto y las perspectivas profesionales. Los
alumnos realizan un seguimiento de su progreso y aportan comentarios a lo
largo del proceso. El profesor se mantiene informado sobre la finalizacion de las
tareas.

Alumnos NEE

5. Asignatura: Inglés

Curso: 1° ESO

Tema: ¢Verdad o leyenda?

Descripcién

El profesor comparte imagenes de maravillas del mundo en el Aula. Los
alumnos deben investigar y publicar informacion sobre ellas en la seccion

Fareas-en los plazos establecidos. Finalmente, se compila un portafolio con las
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HyFlex

El modelo HyFlex permite a los estudiantes realizar actividades de aprendizaje
tanto sincronicas como asincronas, ya sea en linea o presenciales. En este
modelo hibrido, los estudiantes optan por una de las dos opciones. El profesor
imparte los cursos en linea o presenciales.

Los alumnos ausentes pueden participar desde casa conectandose al aula o de
forma asincrona a través de los materiales proporcionados por el profesor. La
ventaja es que cada alumno puede decidir cuando aprender y seguir la lecciéon
a su propio ritmo.
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Ejemplos de uso en el Aula

1. Asignatura: Historia
Curso: 4°
Tema: Nuestros antepasados. Etnogénesis rumana

Descripcion

El profesor imparte la leccion en el aula, mientras que los alumnos a distancia
se unen a través de Google Classroom. La sala esta dispuesta para una
visibilidad clara, y la leccidn se graba para su visualizacion asincrona.

2. 2. Asignatura: Matematicas
Curso: 5°
Tema: Media aritmética

Descripcidn

El profesor crea un recurso con componentes teéricos y practicos de la leccion
de medias aritméticas utilizando Livresq. Los alumnos asisten a la leccion
interactiva en linea, supervisados por el profesor. Los que no participan en linea
completan la leccion individualmente. El enlace se comparte en Google
Classroom para su acceso.

3. Asignatura: Literatura

Curso: 6°

Tema: Publicidad

Descripcidon

En esta leccion hibrida, el profesor analiza los componentes de los anuncios de
éxito. Los alumnos crean anuncios de sus libros favoritos (carteles y
grabaciones de audio de un fragmento elegido) para publicarlos en la
plataforma antes de una fecha limite. Otra clase evalUa estos anuncios, elige un
ganador basandose en una tabla de puntuacion, y el ganador presenta el libro
en esa clase durante una hora.
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Ejemplos de uso en el Aula

4. Asignatura: Tecnologia
Grado: 2° ESO
Tema: Entrevista

Descripcion

Los alumnos que participen fisicamente se dividiran en grupos. Algunos seran
empresarios y otros candidatos seran convocados a una entrevista. Los que
participen online seran observadores asistentes. A partir de las nociones
previamente aprendidas, los alumnos aprenderan a presentarse en una
entrevista. A continuacion, se representaran papeles y se simularan entrevistas
de trabajo. Los demas comentaran si se han cumplido los requisitos
presentados previamente.

Alumnos NEE

5. Asignatura: Matematicas
Curso: 2° ESO

Tema: Poliedros

Descripcidn

Los alumnos que participan fisicamente en la leccion muestran a los que
participan en linea diferentes poliedros. Deben reconocerlos. Los alumnos que
participan online muestran a la clase imagenes de poliedros y la clase debe
reconocerlos. A continuacion, todos buscan en Internet construcciones mas
inusuales con formas idénticas a los poliedros que han aprendido y las
presentan a la clase.
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Evaluacidn electrénica entre iguales

Esta practica permite a los estudiantes crear recursos para este tipo de
evaluacion. Pero no solo eso, también pueden anotar materiales; revisar
trabajos, escribir trabajos de investigacion, etc.

Los alumnos formulan y proponen tareas, las envian a sus compareros y estos
las evaluan. A veces, los comparfieros presentan sus materiales. El aprendizaje
se produce a través de la interaccion frecuente entre los estudiantes.
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Ejemplos de uso en el Aula

1. Materia: Literatura
Curso: 2° ESO
Tema: La prueba de entrenamiento

Descripcion

El profesor propone un test de practica para la Evaluacion Nacional en forma de
hoja de trabajo interactiva con Liveworksheets. Los alumnos resuelven la
prueba y publican la solucién en Classroom. Después realizan una inter
evaluacion basada en el baremo dado por el profesor.

2. Asignatura: Arte
Curso: 6°
Tema: Tratamiento pictérico

Descripcion

A los alumnos online se les muestran imagenes de diferentes manchas y se les
pide que reconozcan de qué tipo de manchas se trata. A continuacion, tienen
que realizar dichas manchas utilizando herramientas especificas. Despues, los
alumnos se dividen en parejas y se colocan en salas de trabajo. Los alumnos
de cada pareja evaltuan el trabajo de su compafiero. Por ultimo, se revisan las
imagenes obtenidas y se publican en un tablon de anuncios virtual.
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Ejemplos de uso en el Aula

3. Asignatura: Literatura

Curso: 4°

Tema: Vida y actividades de los cuentistas

Descripcion:

El profesor introduce la leccion y los alumnos seleccionan una secuencia del
esquema proporcionado. A continuacién, crean el contenido y lo suben a Prezi.
Autor:

¢, Quién fue...?

Infancia y educacion

Amistad con...

Actividad literaria

En la hora siguiente, se produce una inter-evaluacion en linea que da lugar a un
amplio material sobre la vida y la obra del narrador lon Creanga.

4. Asignatura: Tecnologia

Curso: 2°ESO

Tema: Métodos tradicionales de generacion de electricidad

Descripcidn:

Los alumnos seleccionan un método de produccion de energia, desarrollan un
recurso con estudio individual y realizan una revision entre pares, obteniendo
como resultado un producto final mejorado.

Alumnos NEE

5. Asignatura: Geografia

Curso: 5°

Tema: Principales asentamientos humanos

Descripcion:

Los alumnos utilizan un libro de texto digital y describen imagenes destacadas.
A continuacion, identifican los paises en imagenes ordenadas aleatoriamente
gue muestran construcciones especificas, y sus comparieros evallan su
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Conclusiones

Estas practicas ayudan mucho a que una clase en linea tenga éxito. Cualquier
actividad puede ser mas eficaz si se utiliza correctamente y se inspira de forma
inclusiva. No obstante, observamos que deben utilizarse métodos de
aprendizaje modernos y las herramientas y recursos digitales adecuados.
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http://mentoraturban.pmu.ro/sites/default/files/ResurseEducationale/Modul%205%20TIC%20in%20educatie.pdf
https://digitalskills.edukopro.com/wp-content/uploads/2022/08/Romanian-Digiskills-Booklet-of-selected-Practices.pdf
https://education.ec.europa.eu/ro/focus-topics/digital-education/action-plan
http://sli.bnu.edu.cn/uploads/soft/200802/2_2018008721.pdf
https://www.viewsonic.com/library/education/8-flipped-classroom-examples/
https://grendelgames.com/serious-games-gamification-and-game-based-learning-whats-the-difference/
https://fs.blog/feynman-technique/

Partner:

Herramientas web para crear

contenidos educativos y para la SGIC
evaluacion en linea

Las herramientas web son indispensables en la educacion en linea.
Precisamente por eso, profesores y alumnos deben poseer competencias
digitales para utilizar estas herramientas. Los profesionales implicados en
actividades educativas deben ser capaces de comunicarse en linea, utilizar y
crear sus recursos y evaluar en linea.

En este modulo, presentaremos brevemente algunas herramientas para hacer
todo esto.

Herramientas para la comunicacién

Padlet

Padlet es una herramienta que permite crear tablones de anuncios pem en los
gue se pueden publicar mensajes, insertar imagenes, materiales de video y
enlaces, subir documentos, realizar grabaciones de audio y video, etc. Es facil
de usar. Se puede acceder a él mediante el enlace compartido. Es beneficioso
en la escuela online porgue se pueden ver los resultados de los trabajos de los
alumnos colgados en el tablon. Presenta la ventaja de que varias personas
pueden trabajar simultaneamente en la misma pagina, lo que también es util en
el trabajo en grupo.

Co-funded by
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El programa puede utilizarse para diversas actividades:
-Brainstorming;

-Se pueden colgar las ideas y nociones mas importantes de la leccion;
-Recopilacion de materiales didacticos;

-Hacer mapas mentales;

-Elaboracién de carteles, etc.

Co-funded by
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Ejemplos de uso en el Aula

1. Asignatura: Musica

Grado: 4°

Tema: Juegos de percusion corporal

Descripcion

El profesor propone a los alumnos algunos juegos musicales con percusion
corporal para practicar durante la actividad y después de su realizacion:
https://www.youtube.com/watch?v=hwTwt40IW3U
https://www.youtube.com/watch?v=XIKWfgX6gAY &t=15s

Los alumnos insertaran, individualmente, en un Padlet puesto a disposicion del
grupo por el profesor, un juego de percusion corporal preferido. También podran
insertar un video de ellos mismos realizando un ejercicio de percusion corporal.

2. Asignatura: Lengua y literatura rumanas

Curso: 6°

Tema de la leccidn: La infancia

Descripcion

Los alumnos publican fotos suyas y de sus padres cuando eran nifios y graban
entrevistas con los padres sobre los acontecimientos de su infancia. Se crea un
portafolio virtual que se presenta a todos.

3. Asignatura: Matematicas

Curso: 2° ESO

Tema de la leccion: Areas y volimenes

Descripcién

El profesor hace una presentacion sobre areas y volumenes. Coloca la
presentacion en una pizarra en Padlet. Los alumnos acceden al recurso tantas
veces como necesiten.

= Co-funded by
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Ejemplos de uso en el Aula

4. Asignatura: Tecnologia

Curso: 5°

Tema: Cultivo de plantas

Descripcion

El profesor pide a los alumnos que cuelguen en Padlet fotos de cestas de frutas
y verduras, mostrando como se hacen. También mostraran cOmo se cultivan,
como deben cuidarse y como se cosechan. Los alumnos explicaran las
iImagenes en la leccion online.

Alumnado NEE
5. Asignatura: Inglés

Curso: 5°

Tema: Mi mochila escolar

Descripcion

Los alumnos reciben listas de palabras que representan objetos que meten en
sus mochilas escolares. Los alumnos deben hacer fotos de los objetos y
colgarlas en Padlet, especificando sus nombres.

= Co-funded by
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Dots Vote

MName

Pizarras virtuales: Explain everything, Openboard, iDroo, my.pencilapp.,
whiteboard.fi

Las pizarras virtuales son necesarias porque permiten la interacciéon de los
alumnos durante la clase virtual. Actualmente, existen multitud de pizarras
virtuales que pueden utilizarse en el aula virtual. La mayoria ofrecen la
posibilidad de escribir texto, hacer dibujos, insertar imagenes y cargar
documentos. Es bueno conocer varias pizarras para poder utilizarlas segun
nuestras necesidades porque no todas tienen las mismas funcionalidades.
Algunos se utilizan de forma online. Otras requieren una descarga. Algunas
tienen un editor de formulas; otras, herramientas geométricas.

Co-funded by
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Hemos seleccionado algunos tableros que ofrecen las suficientes
prestaciones como para resultar muy utiles.

Herramie |Grabacion
Pizarra Necesita |Editor de|ntas es .. |Tabla
. . . . . , .. |Chat |Colaboracion
digital descarga |formulas|geométric laudio/vide MapsElements
as (]
Explain =g No No Si No |si No
everything
Openboard |Si No Si No No No Si
iDroo No Si No No Si Si No
my.pencila |, Si No Si si |si Si
PP
":ih'teb“'d No si No No No |Si No
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Ejemplos de uso en el Aula

1. Asignhatura: Matematicas

Curso: 4°

Tema: El orden de las operaciones

Descripcion

La reunion tiene lugar en Google Classroom, donde el profesor utiliza
Jamboard, una sencilla herramienta adecuada para la ensefianza primaria.
Ofrece fondos atractivos, lapices, gomas de borrar, cuadros de texto, etiquetas
para notas, laseres para resaltar elementos clave y la posibilidad de afadir
imagenes para explicaciones mas sencillas.

El profesor muestra imagenes que ilustran las reglas para resolver operaciones
de varios pasos, destacando los elementos esenciales con un laser:

- Unicamente operaciones de primer orden;

- Unicamente operaciones de segundo orden

- operaciones de primer y segundo orden;

- ejercicios con paréntesis redondos

- ejercicios con paréntesis rectos;

- gjercicios con todos los tipos de paréntesis.

Después de presentar cada segmento tedrico, los alumnos trabajan juntos para
resolver ejemplos concretos. Para reforzar los conocimientos, ven videos
relacionados al final de la leccion. El profesor proporciona el orden de las
operaciones, accesible de forma asincrona para que los alumnos lo repasen
cuando y cuantas veces deseen.
https://www.youtube.com/watch?v=ONPSIul5-5Y

2. Asignatura: Literatura

Curso: 5°

Tema: Descripcion de retratos

Descripcion

Cada alumno enumera tres rasgos fisicos y morales en la pizarra virtual, con la

e

opeidn de incluir imagenes o fotos. A continuacion, el profesor selecciona

Fasgos|al azar y pide a los alumnos que creen una de Clefundeategto

Pasandose en ellos mismos. the European Union
)
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Ejemplos de uso en el Aula

3. Asignatura: Matematicas
Curso: 6°
Tema: Medicién de angulos

Descripcién

El profesor utiliza la pizarra virtual de Openboard y las herramientas
geomeétricas para demostrar la medicion de angulos con un transportador. Los
alumnos dibujan y miden cuatro angulos, hacen una foto y la suben a
Classroom para que el profesor la evalle.

4. Asignatura: Tecnologia
Curso: 2° ESO
Tema: Tipos de edificios

Descripcion

En esta actividad, los alumnos utilizan Whiteboard.Fi para identificar los tipos de
edificios y sus finalidades. El profesor guarda y revisa cada pizarra, y los
alumnos comentan y resumen sus conclusiones en los margenes.

5. Asignatura: Musica
Curso: 5°
Tema: Arreglos modernos de musica clasica

Descripcioén

El profesor utiliza la funcion "Portable” de Whiteboard-Fi para reproducir un
fragmento de la Tocata y Fuga de Bach. Los alumnos identifican y anotan la
pieza, luego crean su composicion corta y la anotan.

() Co-funded by
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Herramientas para crear contenidos educativos

Para crear recursos digitales se pueden utilizar muchas herramientas web. En
la mayoria de los casos, la presentacion se construye diapositiva a diapositiva,
insertando diferentes elementos: textos, imagenes, simbolos, etc. A la hora de
elegir un programa de presentaciones, hay que tener en cuenta criterios como:
- la interfaz debe ser atractiva

- tener la posibilidad de previsualizar

- ser dinamico

- que sea facil de usar

- que el material se pueda distribuir y guardar, etc.

Canva

Es una aplicacién que sirve para hacer disefios profesionales. Con su ayuda se
pueden crear diversos materiales: presentaciones, carteles, hojas de trabajo,
marcapaginas, diplomas, mapas mentales, etc. Se pueden utilizar muchas
plantillas para crear materiales muy atractivos. También se puede crear
material desde cero afiadiendo elementos.

Co-funded by
the European Union




Se pueden crear grupos para trabajar conjuntamente en una presentacion.

Sugerencias de uso:

- Presentaciones de la leccion;

- Elaboracién de mapas mentales;

- Publicaciones;

- Creacion de hojas de trabajo, carteles y materiales;
- Creacion de graficos e infografias;

- Creacion de puntos de libro;

-Realizacién de grabaciones de video, etc.

Co-funded by
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Ejemplos de uso en el Aula

1. Asunto: Cultura y valores

Curso: 4°
Tema: Mi mejor compaiiero

Descripcion

Tema: Juego: jImagenes de amistad entre compaferos!

Utilizando la aplicacién Chater Pix Kid, cada alumno elige una imagen
sugerente para la escuela / el compafierismo / la amistad, luego crea un breve
mensaje positivo para su mejor compariero / amigo y se lo envia.

Los videos se subiran a la aplicacion CANVA, a partir de un enlace facilitado
por el profesor, para que sea mas facil acceder a ellos.

https://www.canva.com/design/DAFISQfUux8/_SpelNUVDffV8tInKsSKVg/edit?
utm_content=DAFISQfUux8&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&
utm_source=sharebutton

2. Asignatura: Literatura

Curso: 6°
Tema: Poster

Descripcién

Cada alumno elabora un péster con el tema "1 de junio”, respetando las
caracteristicas de este texto multimodal. Esta tarea para los alumnos no soélo
desarrolla sus competencias digitales, sino que también estimula su creatividad.
El profesor también elabora un cartel con un mensaje para los alumnos con
motivo del Dia del Nifio. Los carteles se publicaran en Padlet.

= Co-funded by
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Ejemplos de uso en el Aula

3. Asignhatura: Matematicas
Curso: 1° ESO
Tema: Cuadrilateros-recapitulacion

Descripcion

La leccion de repaso comienza creando un mapa mental con el tema de los
Cuadrilateros. Para ello se utiliza la aplicacién Canva. Se crea una presentacion
colaborativa para que varios alumnos contribuyan a realizar el mapa.

Un alumno escribe la tarea. Otro escribira los tipos de cuadrilateros aprendidos
y el siguiente las propiedades de cada cuadrilatero. A continuacion, resuelven
ejercicios con cuadrilateros.

Alumnado NEE

4. Asignatura: Plastica
Curso: 5°

Tema: Diseiio grafico

Descripcion

Los alumnos tienen la tarea de hacer un punto de libro utilizando la aplicacion
Canva. El profesor les muestra como encontrar plantillas para diferentes
productos. A continuacion, los alumnos construyen sus puntos de libro.

() Co-funded by
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Genial.ly

Con la ayuda de la aplicacién Genial.ly se pueden crear presentaciones
dindmicas y atractivas. Los usuarios tienen a su disposicion mas de 10000
plantillas con magnificos graficos. También existe la posibilidad de construir las
diapositivas desde cero. El programa se puede utilizar para diferentes tipos de
creaciones: presentaciones, portafolios, infografias, juegos, concursos, etc.

El programa puede ejecutarse tanto en formato de presentacion de diapositivas
como de video.

Posibles usos

- Presentacion de la nueva leccion;
- Presentaciones de juegos;

- Presentaciones de proyectos;

- Creacion de infografias;

- Elaboracion de carteles, etc.
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Ejemplos de uso en el Aula

1. Asignatura: Visual y plastica

Curso: 4°

Tema: Plantas y animales de Zonas Protegidas de la comarca - creaciones
libres, pintura en acuarela

Descripcion

El profesor facilitara a los alumnos un enlace a un material de la aplicacion
brilliant.ly, donde los alumnos podran cargar dibujos que representen plantas y
animales de los espacios protegidos de la comarca. Al final, los alumnos
comparten la presentacion en Discord.

2. Asignatura: Literatura
Curso: 6°
Tema: El texto dialogado. Entrevista

Descripcion

El profesor crea una presentacion digital del texto dialogado (definicion,
caracteristicas, ejemplos). También incluye entrevistas breves con otros
profesores que responden a preguntas propuestas por los alumnos. Como
deberes, los alumnos, por parejas, deben grabar un dialogo a partir de varios
ejemplos (durante el recreo, en la tienda, en el médico, etc.). Estos diadlogos se
incluiran en la presentacion inicial.

() Co-funded by
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Ejemplos de uso en el Aula

3. Asignatura: Matematicas
Curso: 5°
Tema: Métodos aritméticos de resolucién de problemas

Descripcién

La clase se imparte a través de Internet. El profesor crea previamente una
presentacion que contiene problemas resueltos con el método de reduccion a la
unidad, el método figurado, el método de comparacion, el método de la falsa
hipotesis y el método inverso. Los alumnos se dividen en cinco grupos, cada
uno con la tarea de resolver un problema con uno de los métodos. Los grupos
se distribuyen en salas de trabajo. Finalmente, cada grupo presenta la solucion
al problema. Los alumnos de los otros grupos hacen preguntas y luego evaltan.

Alumnado NEE

4. Asignatura: Ciencias
Curso: 1° ESO

Tema: El ojo

Descripcidn

El profesor crea un juego tipo sopa de letras. Los alumnos reciben una imagen
con el 0jo en la que también se indican las partes. Los alumnos deben
encontrar todas las palabras indicadas en la cuadricula.

() Co-funded by
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eLearnmg Templates

e from beautiful eLearming templates (o design your own course in minutes

Thie ten |:|;,| s are free 1o use in LIVRESQ

Livresq

La plataforma Livresq puede utilizarse para crear lecciones interactivas, editar y
publicar libros de texto digitales en linea y otros materiales interactivos. Para
crear un proyecto, se pueden utilizar las plantillas predefinidas o se puede partir
de diapositivas en blanco.

Es una plataforma compleja que permite diferentes operaciones:
-insercion de imagenes, textos, materiales de video, archivos de audio, archivos
adjuntos;
-configuracion de ventanas emergentes;
-insercion de GIF y objetos web;
-realizacion de cuestionarios y tests;
-insercion de productos realizados con otras aplicaciones;
-trabajar de forma colaborativa;
-utilizacion de materiales creados por otros usuarios;
tacic materiales creados, etc.
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Ejemplos de uso en el Aula

1. Asignatura: Visual y Plastica
Nivel: 4°
Tema de la leccién: Arbol 3D - a través de técnicas de trabajo combinadas

Descripcion

Los objetivos de la leccion son la realizacion de un arbol tridimensional a partir
de varios papeles de colores reciclables, utilizando tijeras y pegamento, a través
de técnicas de trabajo combinadas: dibujar, cortar, llenar, unir y familiarizar a los
estudiantes con técnicas de trabajo combinadas para lograr un objeto
decorativo tridimensional de la temporada de otoio

La leccion se lleva a cabo en linea; el maestro comparte con los estudiantes y
disefa las etapas de elaboracion del producto terminado. Los alumnos trabajan
simultaneamente con el profesor a partir de los materiales que han preparado
previamente.
https://view.livresq.com/view/61903dfb747c1e0008ae6bec4/#1 _titlul

2. Asignatura: Literatura
Nivel: 6°
Tema de la leccidon: Texto literario y texto no literario

Descripcion

El maestro crea una leccion interactiva que contiene informacion sobre patrones
textuales, incluidos textos, galerias de fotos, animaciones, audio, video,
cuestionarios y otros elementos. El estudiante puede pasar a otro nivel si lee
toda la informacion o resuelve los requisitos.
https://library.liviesq.com/details/6076c6b19b49850007317c32
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Ejemplos de uso en el Aula

3. Asignatura: Matematicas
Grado: 6°
Tema: Medir longitud

Descripcion:

Estas actividades ocurren durante dos horas. La primera leccion cubre las
unidades de medida de longitud y la segunda, los perimetros. Los estudiantes
acceden a la leccion a traves de un enlace de Google Classroom.
https://view.livresq.com/view/5fa978284d37810007cfbc6b/

Parte I. Unidades de medida

Los estudiantes siguen la presentacién sobre medidas de longitud y
herramientas. Para involucrarlos, he incluido este recurso:
https://www.youtube.com/watch?v=NmI3UjH4wZA&t=191s

Aprenden multiplos, submultiplos y conversiones de metros. Los estudiantes
ven la leccion, escuchan al maestro y discuten ejemplos. Un problema practico
relacionado con la longitud de la ruta se resuelve en conjunto. Finalmente, un
breve cuestionario individual prueba su comprension.

Parte Il. Perimetros

Para involucrar a los estudiantes, he incluido dos recursos en los perimetros.
https://www.youtube.com/watch?v=SzOiYGPK2ZU
https://www.youtube.com/watch?v=JAy_CETEyUM

Los estudiantes revisan las férmulas de célculo del perimetro para varias
formas. Un breve cuestionario refuerza su aprendizaje. A continuacion, explican
las soluciones proporcionadas en los recursos para dos problemas practicos.
Finalmente, abordan individualmente un puzzle que he creado con Genially.
https://view.genial.ly/5Sebb223ec2ecfl0d6a54bafd/game-unitati-de-masura-
pentru-lungime
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Instrumentos para la evaluacion

Una de las actividades mas desafiantes en la educacion en linea es la
evaluacion. La dificultad no radica tanto en desarrollar una prueba o seleccionar
el instrumento adecuado, sino en crear las condiciones para una evaluacion
objetiva y precisa. El hecho de que la actividad del estudiante no esté bajo
control en la evaluacion en linea representa un obstaculo en este sentido. La
educacion para promover una conducta correcta también juega un papel
importante y debe abordarse.

Muchas aplicaciones permiten la creacion de pruebas interactivas o la creacion
de hojas de trabajo interactivas.

Los estudiantes acceden a las pruebas y las resuelven en linea, a menudo
recibiendo comentarios inmediatos. Los profesores, a su vez, pueden
beneficiarse de los informes generados automaticamente por estas
aplicaciones.
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Liveworksheets

Esta aplicacion permite la creacion de hojas de trabajo interactivas. EI maestro
crea un folleto en PDF, jpg o png Yy lo sube a la aplicacion. Luego inserta
cuadros de respuesta. Los estudiantes acceden a la hoja de trabajo e ingresan
Sus respuestas en las casillas.

El profesor crea registros para cada grupo/clase para organizar la actividad. Las
hojas se afiaden a los registros. Los folletos se pueden distribuir de 3 maneras:

- El enlace publico se distribuye;

- El enlace se envia a Classroom directamente desde la aplicacion;

- La hoja se asigna a todo el grupo si se cre0 previamente.

Las hojas trabajadas por los alumnos se pueden consultar bien desde el
registro o bien desde el buzon asociado a la cuenta donde los envian los
alumnos.
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Ejemplos de uso en el Aula

1. Asignatura: Matematicas

Nivel: 4°

Tema de la leccion: Reunir y disminuir nUmeros en concentracion 0-1000 000
Descripcion

El profesor crea una hoja de trabajo en la aplicacion Liveworksheets y se la
ofrece a los alumnos mientras establece la fecha limite.
https://www.liveworksheets.com/bz1347251tc

2. Asignatura: Literatura

Nivel: 6°

Tema de la leccion: Hoja de lectura

Descripcion

El profesor publica algunos poemas y el modelo de la hoja de lectura. Los
estudiantes elegiran un poema, completaran la hoja de lectura, encontraran
informacion sobre el escritor y se grabaran recitando el poema. La evaluacién
se llevara a cabo rapidamente.
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Ejemplos de uso en el Aula

3. Asignatura: Historia
Nivel: 1° ESO
Tema: El mundo de entreguerras. La vida cotidiana

Descripcion

El docente crea una ficha interactiva en la que inserta texto sobre una localidad.
Los estudiantes deben leer el texto y luego responder preguntas sobre el
mismo.

Estudiantes NEE

4. Asignatura: Geografia
Nivel: 2° ESO
Tema de la leccién: El medio ambiente y sus componentes.

Descripcion

El profesor crea una hoja en la que los alumnos tienen que rellenar el tipo de
relaciones que se crean entre los diferentes componentes del entorno:
-Relaciones entre componentes naturales;

-Relaciones entre componentes antropicos;

-Relaciones entre componentes naturales y antropogénicos.

Por ejemplo, las relaciones entre:

-lagos y vegetacion;

- jirafas y sabana;

-ecologia y habitat, etc.
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Es una popular aplicacion de evaluacion en linea. Los profesores pueden crear
sus propias pruebas o usar pruebas creadas por otros profesores. Se puede
usar para hacer evaluaciones de opcion multiple o precisas/falsas, pero
también se puede usar para obtener comentarios sobre el aprendizaje de los
estudiantes en tiempo real en clase o como tarea.

Para crear una prueba, el profesor debe completar la plantilla provista con
elementos de opcion multiple, elementos de texto en blanco, encuestas, etc.
También se pueden usar elementos teletransportados de pruebas creadas por
otros usuarios.

La prueba se puede proponer en tres variantes:

- Juego en vivo (también puedes jugar en equipos);

-Se asigna un grupo de Google Classroom;

-Se practica como un juego en solitario.

Se pueden crear clases, se pueden ingresar los correos electronicos de los
padres para que puedan conocer los resultados de los estudiantes y se pueden
ver informes y estadisticas.

Co-funded by
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Match each image with the formula.
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También puede crear audio para las preguntas. Tienes que afadir opciones y
marcar la respuesta correcta. Las respuestas multiples se eligen a traves del
formato de casilla de verificacion.

¢, Qué hacer?
1- Agregue una explicacion para la respuesta si es necesario;

2- Elija el tiempo asignhado para responder una pregunta. Puede seleccionar
esto por pregunta o hacerlo consistente a lo largo de un cuestionario.

Co-funded by
the European Union




Ejemplos de uso en el Aula

1. Asignatura: Literatura
Nivel: 4°
Tema de la lecciéon: Verbo

Descripcion

El docente conduce el momento de actualizacion de los conocimientos sobre el
verbo de acuerdo con el siguiente esquema recapitulativo, insertado en la
jamboard:

- ¢ Cual es el verbo?

- ¢,Cuales son las categorias gramaticales especificas del verbo?

- ¢ Y la persona y el namero del verbo?

- ¢, Tiempo verbal?

Luego de actualizar los conocimientos sobre el verbo, el docente distribuye la
prueba de evaluacion realizada en la aplicacion Quizizz.

2. Asignatura: Literatura
Nivel: 6°
Tema de la leccion: Caracter

Descripcién

Quizziz comienza con la pregunta "¢ Qué sabes sobre...?". El profesor introduce
informacion sobre los personajes y sus acciones a partir de las obras literarias
estudiadas. A partir de las respuestas, el docente observa si los alumnos han
leido y comprendido las obras literarias propuestas.

() Co-funded by
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Ejemplos de uso en el Aula

3. Asignatura: Matematicas
Nivel:; 5°
Tema: Sistemas numéricos

Descripciéon

El maestro crea una prueba para la leccidon sobre sistemas numeéricos, en la que
los estudiantes deben convertir un niumero de una base a otra o encontrar el
término desconocido de igualdad de niumeros escritos en diferentes bases.
Establezca el tiempo de respuesta para cada pregunta.

Ejemplos de elementos:

67(9)=?(5)

Halla x a partir de la siguiente igualdad:

2x1(9)+ x1(4)=2x + 7.

Se puede jugar en equipos.

Estudiantes NEE

4. Asignatura: Matematicas
Nivel: 5°

Tema: Suma de nidmeros naturales

Descripcién

El profesor crea un juego que los alumnos jugaran individualmente. Se agregan
elementos de opcién mdltiple y verdadero/falso. Los estudiantes deben realizar
sumas simples en el enfoque 1-100.

() Co-funded by
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LearningApps
Esta herramienta incluye varias aplicaciones que se pueden utilizar para crear
diferentes tipos de actividades: pruebas, anotaciones en materiales de

video/audio, rompecabezas, rebuses, juegos, etc.
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También puede crear encuestas, establecer un calendario, crear un tablero de

anuncios virtual, etc.
Se pueden crear clases y se pueden ver informes y estadisticas. Los elementos

se introducen en el formato preestablecido.

El intercambio se puede hacer con el enlace, incrustar o cédigos QR. Se puede
integrar en una plataforma de e-learning.
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Ejemplos de uso en el Aula

1. Asignatura: Matematicas
Nivel:4°
Tema de la leccion: método de comparacion

Descripcion

El docente realiza la ensefianza en linea de nuevos contenidos, utilizando las
siguientes peliculas en el canal de youtube.com:
https://www.youtube.com/watch?v=NnrpOAgZIPw
https://www.youtube.com/watch?v=Ta8sGyCEahk

El conocimiento se documenta en la aplicacion Learningapps.

Los estudiantes resuelven problemas con el método de comparacion:
https://learningapps.org/21065055

2. Asignatura: Literatura
Nivel: 5°
Tema de la leccion: Programas

Descripcion

El profesor realiza diferentes ejercicios interactivos (marcar en texto,
cuestionario de opcidén multiple, ordenar pares, rompecabezas, espacios en
blanco de texto) que contienen programas. El estudiante aprenderd mucho mas
rapido a través del descubrimiento y principalmente a través de la interactividad.
La aplicacion permite al profesor realizar un seguimiento de la actividad de cada
alumno.

() Co-funded by
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https://www.youtube.com/watch?v=NnrpOAqZlPw
https://www.youtube.com/watch?v=Ta8sGyCEahk
https://learningapps.org/21065055

Ejemplos de uso en el Aula

3. Asignatura: Matematicas
Nivel: 6°
Tema: Suma de numeros enteros

Descripciéon

El maestro crea una prueba de opcién multiple con sumas de niumeros enteros.
La prueba se presenta como un juego, una carrera de caballos. Se puede jugar
en equipos o con una computadora.

El enlace se envia a Classroom; los estudiantes acceden y resuelven la prueba.
https://learningapps.org/watch?v=peki2i6gk21

Estudiantes NEE

4. Asignatura: Visual y Plastica
Nivel: 5°

Tema: Colores complementarios

Descripcién

El maestro crea cuestionarios emparejados insertando imagenes. Los
estudiantes uniran los colores complementarios. Los estudiantes se dividen en
grupos. Cada grupo colocara notas adhesivas en el tablén de anuncios virtual
en colores complementarios y enumerara algunas caracteristicas de los colores
respectivos.
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https://learningapps.org/watch?v=peki2i6gk21

Socrative

Con la ayuda de esta aplicacion puedes crear pruebas, encuestas, concursos.
En el momento de la inscripcidn, el profesor recibe una sala cuyo codigo
comunicara a los alumnos para que puedan acceder a la prueba.

La prueba se crea completando el formulario preestablecido, después de lo cual
el profesor debe iniciar la prueba. Los items son de opcién multiple, respuesta
abierta corta o opcion dual.

Para resolver la prueba no es necesario registrarse en la plataforma, se accede
con el cédigo.

La prueba se puede completar de tres maneras:

- Retroalimentacion instantanea: el estudiante recibe un mensaje si respondio
correctamente o no;

- Navegacion abierta: el estudiante elige el orden en el que responder;

- Teacher Paced: el profesor puede intervenir con explicaciones mientras los
estudiantes resuelven la prueba.

La prueba también se puede organizar como una competicion de Carrera
Espacial, en la que compiten varios equipos. También hay opciones de Boleto
de salida (para recopilar comentarios) y Pregunta rapida (los estudiantes deben
responder una pregunta).

Todos los resultados de los estudiantes se pueden ver en tiempo real en la
seccion Resultados.

Co-funded by
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Ejemplos de uso en el Aula

Tema de la leccidon: Propiedades de ensamblaje

Descripcién

El maestro revisa la comprension de los estudiantes sobre las propiedades de
las operaciones de ensamblaje utilizando la aplicacion Socrative.com. Los
estudiantes acceden a la aplicacion en sus teléfonos moviles, ingresan el
nombre de la sala proporcionado y toman la prueba. El maestro ajusta o corrige
los conceptos erréneos en funcidn de las respuestas en tiempo real, brindando
retroalimentacion rapida.

2. Asignatura: Literatura

Nivel: 6°

Tema de la leccion: Cuestionario/cuestionario

Descripcion

El profesor crea y distribuye un cuestionario sobre las lecciones de Lenguay
Literatura, midiendo los aspectos positivos/negativos y el bienestar de los
estudiantes. Las respuestas se analizan con los alumnos para mejorar las
actividades de clase.

3. Asignatura: Matematicas, Tecnologia e Historia

Nivel: 6°

Tema: mestistar

Descripcion

Una competencia entre dos clases cubre temas de conocimiento, historia y
educacion tecnoldgica. El equipo ganador se determina en funcién de las
respuestas a las preguntas de las tres materias.

4. Asignatura: Inglés (Estudiantes NEE)

Nivel: 1° ESO

Tema: Mi vida cotidiana

Descripcién

El profesor disefia un cuestionario con imagenes de personas practicando
varios deportes. Los estudiantes identifican el deporte y lo categorizan como

al 0 en equipo.
Co-funded by
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Wizer. me
Esta aplicacion se utiliza para crear hojas de trabajo interactivas.

Ofrece varias actividades: items de opcion multiple, items de respuesta abierta,
juegos de asociacion, tablas, sopa de letras, etc.

Las tarjetas se pueden importar y convertir en tarjetas interactivas. También se
pueden utilizar tarjetas de la biblioteca existente.

Se pueden ingresar clases. La evaluacion puede hacerse automaticamente o
por el profesor.
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Ejemplos de uso en el Aula

1. Asignatura: Literatura

Nivel: 4°

Tema de la lecciéon: Prueba de evaluacion sumativa - comprension de texto (Los
tres hijos del emperador, un cuento popular yugoslavo)

Descripcion

El profesor crea un WIZER interactivo. Pruebo y comparto el enlace de acceso
con los estudiantes, estableciendo una fecha limite.

2. Asignatura: Literatura

Nivel: 6°

Tema de la leccion: Morfologia

Descripcién

El maestro crea una hoja de trabajo con varios tipos de preguntas (abiertas, de
opcién multiple, clasificacién y emparejamiento). Los estudiantes lo completan y
reciben retroalimentacion.

3. Asignatura: Matematicas

Nivel: 1°ESO

Tema: férmulas de célculo abreviadas

Descripcion

El profesor crea una hoja de trabajo interactiva para practicar formulas
abreviadas. Los estudiantes completan expresiones usando estas formulas.
Ejemplos:

X+42=x2+...+16

(X-...)(x+...) =x2 — 64

4. Asignatura: Religiéon

Nivel: 5°

Tema: Oracion

Descripcion

Los estudiantes acceden a una hoja de trabajo interactiva con una oracion

parcialmente completada. Completan las palabras que faltan.
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Google forms

Los formularios de Google se usan muy comiunmente para crear cuestionarios y
encuestas.

Estan integrados en la plataforma Google Classroom, por lo que se vuelven
facilmente accesibles para quienes la utilizan.

Se pueden crear elementos abiertos de opcién multiple y se pueden configurar
menus desplegables, plazos, etc.

El programa también proporciona un analisis de las respuestas.
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the European Union




Ejemplos de uso en el Aula

1. Asignatura: Educacion civica

Nivel: 4°

Tema: Amistad

Descripcién

El docente presenta el cuento "Joy and Heron" en Google Classroom.

https://www.loom.com/share/09¢369ff57554047b0867fba290085d9

Haga preguntas a los estudiantes en un documento hecho en la aplicacion
Formularios de Google:
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIPQLScUyzWIiYEOEGCjlY6WAXCWXzQtr
Z5UD6dVDXERzVRS-s7BdLg/viewform

Los estudiantes completan el documento.

Juego: ¢ Quién se parece a mi?

Un nifio saldra frente a la clase/escritorio y levantara la mano derecha, diciendo
algo al respecto. El nifio que tenga la misma preferencia sera su pareja. El
juego termina cuando todos los nifios tienen un par.

2. Asignatura: Literatura

Nivel: 6°

Tema: Puntuacién y ortografia

Descripcion

El profesor hace un cuestionario sobre puntuacion y ortografia y su uso
correcto. Los alumnos resuelven el cuestionario y lo envian al profesor, siendo
la puntuacion automatica. El grafico muestra los errores que ocurren con mayor
frecuencia; el profesor reanuda la explicacion de los conceptos si es necesario.
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https://www.loom.com/share/09c369ff57554047b0867fba290085d9
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScUyzWiYE0E6CjIY6WdXCWXzQtrZ5UD6dVDxERzvRS-s7BdLg/viewform

Ejemplos de uso en el Aula

3.Asignatura: Matematicas

Nivel: 2° ESO

Tema: Formulas de area y volumen

Descripcién

El profesor crea una prueba en Google Forms, con elementos de opcién
multiple, y luego la asigna. Los alumnos deben reconocer las formulas para
calcular el area y el volumen de un cuerpo geométrico. El marcado es
automatico.

Estudiantes NEE

4.Asignatura: Quimica

Nivel: 1° ESO

Tema: Férmulas quimicas

Descripcién

El profesor crea una prueba y la asigna. Los estudiantes deben reconocer
algunas férmulas simples de algunos quimicos.

() Co-funded by
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Otras herramientas utiles

La clasificacion de las herramientas web utilizadas en la escuela en linea es
flexible, ya que muchas pueden clasificarse en varias categorias. Varias
aplicaciones estan dedicadas a un solo propdsito (hacer grabaciones, aumentar
el material de video, hacer podcasts, etc.).

Hemos agrupado en este subcapitulo algunas herramientas con las que se
pueden llevar a cabo distintas operaciones y recursos.

Flipgrid

La aplicacion Flipgrid es una plataforma de chat de video. ¢ Como se usa? El
profesor propone un tema de debate o asigna una tarea. Los estudiantes
responden con un video corto o mensajes de audio. El profesor tiene la
oportunidad de dar retroalimentacion, al igual que los demas participantes del
grupo. Los comentarios se pueden dar a través de chat, video o mensaje de
audio.

La ventaja es que los estudiantes pueden expresar sus respuestas a través de
los videos, y el docente puede verlos, acortando significativamente el tiempo
dedicado a la evaluacion.

Al proponer un tema, el docente puede insertar videos, textos, enlaces, etc. Los
alumnos acceden al material a través del enlace, autenticandose con su
direccién de correo electrénico o cédigo de acceso. El enlace se puede insertar
directamente en Classroom o Teams. También existe la posibilidad de crear
una contrasefia Unica para invitados.
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Get started in minutes!
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Create a group and Post a topic Watch the magic
invite students
Topics are text or video Comment on students’
You control who is invited to Instructions to prompt your video, text or audio
become members of your students to respond, messages of invite peers
group and what they con see. to build on their ideas.

Los estudiantes pueden hacer videos grabando con la camara Flipgrid, que
tiene varias funciones: insertar textos, emoji, grabacion de pantalla, insertar
clips, etc.

Sugerencias de uso:

-debates sobre el tema de la leccion;
- apoyo individualizado;

- evaluaciones;

- interevaluacion;

- presentacion de experimentos;

- preguntas relacionadas con la tarea;
- interacciones con los padres;

- envio de mensajes de animo, etc.
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Ejemplos de uso en el Aula

1. Asignatura: Literatura
Nivel: 4°
Tema: Quinteto
Descripcion
El profesor envia a los alumnos el enlace y el codigo para acceder a la
plataforma, especificando que el tema se cargara en esta plataforma.
Ademas, en Flipgrid, encontraran todos los requisitos necesarios para lograr el
tema:
El quinteto es una técnica de reflexion que consiste en crear cinco versos,
respetando cinco reglas para sintetizar el contenido de un tema abordado.
El quinteto es un poema de cinco versos.
El primer verso consta de una sola palabra que nombra el sujeto.
El segundo verso se compone de dos palabras que definen las caracteristicas
del sujeto (dos adjetivos).
El tercer verso se compone de tres palabras que expresan acciones (verbos).
El cuarto verso comprende cuatro palabras que expresan nuestra condiciéon
hacia el sujeto.
El quinto verso se compone de una palabra que muestra el aprendizaje esencial
del tema.
Ejemplo: Reina de las Nieves

Blanco frio,

Nevando, rompiendo, congelando,

Pon flores en las ventanas,

Es bonito.
Tarea:
Los alumnos realizan un video en el que recitan una cuarta hecha por ellos.
Cargan la pelicula en la plataforma.
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Ejemplos de uso en el Aula

2. Asignatura: Literatura

Nivel: 2°ESO

Tema: "0 scrisoare pierduta’/ "Una carta perdida" de I.L. Caragiale
Descripcion

Cada alumno debia grabar (2-3 minutos) interpretando una secuencia de la
obra literaria propuesta, intentando meterse lo mejor posible en el papel
(escenografia, lenguaje, etc.). Las mejores interpretaciones se presentaron a
otros profesores y estudiantes en la conmemoracion de |.L. Caragiale.

3. Asignatura: Musica

Nivel: 1°ESO

Tema: Formas musicales

Descripcién

El profesor inserta un material de video en Flipgrid en el que se presentan las
formas musicales y ejemplos para cada forma: el lied y el rondo. Los
estudiantes escuchan los extractos, encuentran piezas del mismo estilo y las
publican en Flipgrid. Los estudiantes y el profesor ven las secuencias grabadas
y brindan comentarios en la aplicacion.

Estudiantes NEE

4. Asignatura: Geografia

Nivel: 6°

Tema: Grandes ciudades europeas

Descripcion

El profesor publica un documental sobre varias ciudades europeas en Flipgrid.
Los estudiantes miran y luego eligen una ciudad. Busca mas informaciéon sobre
él en Internet. Luego haga un video en el que describan el pueblo elegido. El
profesor da retroalimentacion.
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EdPuzzle

La aplicacion se utiliza para aumentar los materiales de video. Para subirlo a la
plataforma, basta con introducir la URL. También existe la posibilidad de
seleccionar videos de YouTube directamente desde la aplicacion o subir su
video. Uno puede elegir un video creado por otra persona y luego editarlo
segun las necesidades. Después de la carga, el material se puede editar
cortando y eliminando fragmentos o agregando voz (excepto los materiales
tomados de YouTube, que no permiten agregar voz). Los cuestionarios también
se pueden crear agregando elementos de opcidon multiple, elementos abiertos o
varios comentarios en texto o audio. El profesor puede crear clases a las que
asignard la tarea o clases abiertas a las que se puede acceder sin registro
previo.

El profesor ve en la aplicacion el tiempo que los alumnos dedicaron a ver el
material y cuantas respuestas correctas dieron. La aplicacion también cuenta
con un catalogo para monitorear el progreso de los estudiantes e informes
individuale pueden descargar en formato CSV.
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Ejemplos de uso en el Aula

1. Asignatura: Geografia

Nivel: 4°

Tema: Rumania, pais Carpato-Danubio-Pontico

Descripcién

El maestro ejecuta la leccién en la plataforma Edpuzzle y se hace cargo de la
clase desde Google Classroom.

Invita a los estudiantes al salon de clases enviando el enlace por correo
electronico.

El maestro transforma el contenido de video en uno interactivo en la aplicacion
Edpuzzle.

Este video se ha insertado durante las preguntas de tipo abierto, a las que los
alumnos tienen un plazo bien establecido para contestar y enviar al profesor el
material resuelto.

2. Asignatura: Literatura

Nivel: 6°

Tema de la leccion: Vocabulario

Descripcion

El docente asigna tres videos (un extracto de la pelicula "Dacians”, uno de
National Geographic y otro de "Childhood Memories" de lon Creanga) y hace la
misma pregunta para cada fragmento, a lo que los alumnos responderan: ¢ Qué
palabras son desconocidas? ? Asi se advierte la diferencia entre arcaismos,
neologismos y regionalismos.
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Ejemplos de uso en el Aula

3. Asignatura: Educacion Fisica

Nivel: 6°

Tema: Baloncesto: Estructuras de movimientos especificos en posiciones
fundamentales, defensa y ataque.

Descripcion

El maestro prepara material de video instructivo en el que inserta preguntas y
explicaciones sobre secuencias especificas de juegos de baloncesto. Los
estudiantes deben identificar las técnicas de juego y las posibles violaciones de
las reglas y responder las preguntas.

Estudiantes NEE

4. Asignatura: Matematicas

Nivel: 6°

Tema: Paralelogramo

Descripcion

El profesor sube un video sobre paralelogramos. En cada secuencia en la que
aparece un paralelogramo, el estudiante debe reconocer el tipo de
paralelogramo. También deben calcular el perimetro de cada figura.
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Tayasui Sketches

Esta es una herramienta utilizada para hacer dibujos digitales. Contiene
pinceles, rotulacion, colores, opciones de transparencia, posibilidad de grabar

pantalla, etc. Las obras creadas tienen apariencia de acuarela, acrilico, pastel,
etc.

' Co-funded by
: the European Union




Ejemplos de uso en el Aula

1. Asignatura: Visual y Plastica

Nivel: 4°

Tema:Centro de interés: Campo de flores

Descripcion

El docente ofrece a los alumnos el Tutorial de Google Classroom y una pelicula
gue presenta los crisantemos realizados en la aplicacion Tayasui Sketches:
https://tayasui.com/sketches/tutorials/
https://www.youtube.com/watch?v=Ct-UlI9U2mDg

Tarea de trabajo:

La aplicacion Tayasui Sketches logra una creacion plastica representando un
campo de flores. Guardas tu trabajo y lo publicas en el grupo de clase en
Google Classroom.

iCuidado!

El tema es el centro de interés.

Te recuerdo:

El centro de interés = el area o areas de la composicion a las que el espectador
se dirige con mucha atencion.

2. Asignatura: Literatura

Nivel: 5°

Tema: tira comica/libro

Descripcién

El texto de apoyo es el cuento de hadas "Praslea cel voice si meramente de
aur'/"Praslea the Strong and the Golden Apples". Se forman 5 equipos para
representar los momentos del tema, y cada equipo realiza tres dibujos con
didlogo. Al final, los dibujos se colocan en orden cronoldgico y se presenta la
tira comica del cuento de hadas.
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https://tayasui.com/sketches/tutorials/
https://www.youtube.com/watch?v=Ct-UI9U2mDg

Ejemplos de uso en el Aula

3. Asignatura: Matematicas

Nivel: 2°ESO

Tema: Soélidos geométricos

Descripcién

Los estudiantes reciben la siguiente tarea:

a) Dibujar los cuerpos geométricos aprendidos de manera que se representen
también los elementos mas esenciales de esos cuerpos;

b) Dibujar objetos del medio donde se encuentren dichos cuerpos.

Estudiantes NEE

4. Asignatura: Biologia

Nivel: 6°

Tema: Las criaturas del parque

Descripcién

Los estudiantes usaran los libros de texto para mirar imagenes de flora y fauna
en los parques. Usando la aplicacion, dibujaran los animales, pajaros, plantas y
arboles representados en el libro de texto.
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What do you want to talk about?

Mentimeter

Mentimeter es una herramienta de uso comun para crear encuestas. Se puede
usar en el salon de clases y para evaluaciones formativas rapidas, que reflejen
el nivel de conocimiento del estudiante en ese momento.

Las encuestas son faciles de crear y se pueden usar muchas plantillas. Se
puede acceder a las encuestas a través de los enlaces de acceso, el codigo
generado en la aplicacion o el codigo QR. Después de completar la encuesta,
se generan automaticamente archivos con su resultado.
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Ejemplos de uso en el Aula

1. Asignatura: Historia

Nivel: 4°

Tema: ¢ Qué es la historia?

Descripcion:

El maestro usa la aplicacion Mentimeter para llevar a cabo la leccion en linea
cuando se capta la atencion de los estudiantes a través de la Lluvia de ideas.
https://lwww.menti.com/woi9kfénan

Los estudiantes acceden a la pagina de la aplicacion y responderan a su
dispositivo a lo que piensan cuando escuchan HISTORIA.

Su respuesta es visible en la pantalla, que incluye la tarea.

2. Asignatura: Literatura

Nivel: 6°

Tema de la leccidon: Evaluacion predictiva

Descripcion: Esta aplicacion se puede utilizar al final de cada leccién o al final
del capitulo para recibir respuestas en tiempo real sobre los conceptos
aprendidos.

3. Asignatura: Matematicas

Nivel: 5°

Tema: Comparar nimeros racionales

Descripcién

El profesor crea una presentacion en la que los alumnos tienen que comparar
pares de numeros racionales.

Ejemplos

¢, Qué numero es mas significativo? 12.38 0 12.6? 8/3 o0 7/27?

Los estudiantes eligen las opciones correctas. El profesor tiene una imagen de
como los alumnos han entendido la leccion.
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https://www.menti.com/woi9kf6nan

Todas las herramientas web se pueden utilizar en todas las disciplinas en
mayor o0 menor medida. Una clasificacion de los mismos por dominios de
aprendizaje podria ser la siguiente:

Learning Domains

DEVELOPMENT CREATIVE EXPRESSIOS DEEVLOPMENT
Expiain Mypencil Explaln Ooen Explain  Mypancll
iroo  Openboornd everyihing s everything D panbaard penbosrd  Canva = ] ﬂ:;p
|
Whita Whita - Tayasui C
board.fi Canva board.f Conva Carva  Gonlally Livrosg Shatchas Padlat anva |
Ganlall } Livowark Flipgrid Genially LI
Gonlally  Livresg onlally  Livrasq Livrosq 2hibats Edpuzzle Flipgri enially vrasq
Livowarlk Lnnmlnu . Laarnd Screencail  Padlot Lﬂﬂmllﬂﬂ Bambooil
ek Socrallve Wizer.ma e Quizizz Dl:;:q s de adlg 2ons s oitle |
Learning . Google  Einarid MOTOR SKILLS e
o Quizizz e pari Edpuzzle MapHub DEVELOPMENT Flipgrid Edpuzzie |
Flipari Calameo Bambaaria Canva  Flipgrid Calameo 'OYasul
Edpuzzle Flipgrid Edpuzzie Calameo Pg Skatches
Seraonenst  Montl Sereencast  Ment Srreencant Menti Screencant Pad Ecreancany  Monti |
O- Matic metor -0 -Matic matar -0 Matic metar ‘0 -Mane e O -Matic metor
Faaritress Paariress Poaritress Pearitreas Paaritress |
Conclusiones

Las herramientas y aplicaciones a las que tanto profesores como estudiantes
pueden acceder facilmente pueden facilitar la mejora cualitativa del proceso de
educacion en linea.

El desarrollo de la tecnologia ahora permite la realizacién de enfoques
educativos que hace algun tiempo ni siquiera podian sospecharse.
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Partner:

Motivacion Estudiantil via e

Portafolio Digital FUTURE

En el mundo digitalizado de hoy, hay pocas excusas para que los estudiantes
no estén motivados. Con la amplia gama de recursos y herramientas en linea
disponibles al alcance de la mano, es mas facil para los estudiantes mostrar su
aprendizaje y sus logros. Entonces, ¢,como pueden los maestros usar esto a su
favor?

Una forma es incorporando portafolios digitales en su salén de clases. Un
portafolio digital es una coleccion en linea del trabajo de un estudiante que
puede usar para seguir el progreso y medir los logros a lo largo del tiempo. Los
portafolios digitales no solo motivan a los estudiantes al brindarles una forma
tangible de ver su progreso, sino que también permiten que los maestros
brinden comentarios y orientacion mas facilmente.

Teoria de la motivacion

Comprender la teoria de la motivacion puede ayudar a los profesores a crear
experiencias de aprendizaje atractivas y motivadoras para sus alumnos. Una de
las teorias de motivacion mas conocidas es la Teoria de la Autodeterminacion
(SDT), que postula que la motivacion esta influenciada por tres necesidades
psicologicas: autonomia, competencia y relacion. Al abordar estas necesidades,
los maestros pueden crear un ambiente que fomente la motivacion intrinseca, lo
gue lleva a estudiantes mas comprometidos y entusiastas.

Autonomia: Brinde a los estudiantes opciones y control sobre su aprendizaje
para fomentar un sentido de propiedad y responsabilidad personal.
Competencia: Proporcione tareas desafiantes pero alcanzables que permitan a
los estudiantes desarrollar sus habilidades y experimentar una sensacion de
dominio.

Relacion: fomentar un sentido de pertenencia y conexiéon mediante la
construccion de relaciones positivas y la promocién de la colaboracion de los

estudiantes.
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Incorporacion de Portafolios Digitales

1.Establezca objetivos claros desde el principio. Antes de usar portafolios
digitales con sus estudiantes, es esencial establecer algunas reglas basicas y
establecer objetivos claros. ¢ Qué espera lograr al incorporar portafolios
digitales en su saldn de clases? ¢ Quieres que tus alumnos las utilicen como
herramienta de reflexion? ¢ Una forma de mostrar su mejor trabajo? ¢ O
simplemente como una herramienta para seguir el progreso a lo largo del
tiempo? Una vez que haya decidido el propdsito de los portafolios,
comuniqueselo claramente a sus alumnos para que sepan qué se espera de
ellos.

2.Asegurese de crear el trabajo de los estudiantes con cuidado. Al seleccionar
elementos para el portafolio de un estudiante, tenga cuidado e incluya solo
piezas que lo ayuden a alcanzar sus objetivos. Si el propdsito de la carpeta es
gue los estudiantes reflexionen sobre su progreso, elija elementos que
muestren fortalezas y areas de mejora. Por otro lado, si la atencidon se centra en
resaltar los logros de los estudiantes, solo incluya elementos que muestren su
mejor trabajo.

3.Fomente la reflexion regular Parte del poder de usar portafolios digitales es
gue brindan a los estudiantes una forma de realizar un seguimiento de su
progreso a lo largo del tiempo. Como tal, es esencial animar a los estudiantes a
reflexionar sobre su trabajo con regularidad. Puede hacer esto de varias
maneras, como escribir reflexiones o tener discusiones grupales sobre lo que
ven en sus carpetas. Al dedicar tiempo a la reflexion regular, ayudara a
garantizar que los estudiantes aprovechen al maximo el uso de portafolios
digitales en su salon de clases.
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Interactive video

Slides-based

interactive lessons @

o

Gamification & Activities

Actividad practica:
Uso de Nearpod para presentaciones interactivas y evaluacion

Nearpod es una herramienta interactiva de presentacion y evaluacion que
permite a los profesores crear lecciones atractivas y monitorear el progreso de
los estudiantes en tiempo real.

Los maestros pueden agregar elementos interactivos como cuestionarios,
encuestas y excursiones virtuales a sus presentaciones, brindando a los
estudiantes una experiencia de aprendizaje mas dinamica y atractiva. Nearpod
se puede usar en varios temas y es particularmente atil para promover la
motivacion y la colaboracion en un entorno de aprendizaje en linea.
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Consejos para motivar a los estudiantes en un entorno de aprendizaje en
linea

1.Asegurese de gue sus estudiantes tengan un espacio de trabajo designado
gue sea tranquilo y sin distracciones.

2.Establezca expectativas claras y reglas de conducta durante las sesiones
de clase en linea.

3.Anime a los estudiantes a tomar descansos segun sea necesario, pero
también establezca limites en el tiempo frente a la pantalla.

4. Aproveche las herramientas tecnoldgicas como las plataformas de
aprendizaje colaborativo y las funciones de retroalimentacion en tiempo
real.

5.Fomente un sentido de comunidad organizando actividades grupales y
fomentando las interacciones de los estudiantes.

6.Sea flexible con los plazos y asignaciones y comprenda las circunstancias
atenuantes.

7.Premia el esfuerzo y el progreso, aunque no sea perfecto. Comuniquese
con sus estudiantes regularmente para ver como estan académicay
emocionalmente.

8.Consulte con sus estudiantes regularmente para ver su progreso académico
y emocional.

9.Busque ayuda profesional si usted o sus alumnos necesitan ayuda para
hacer frente a los desafios del aprendizaje en linea.
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Ejemplos de materias especificas para motivar a los estudiantes

o Ciencias: utilice laboratorios virtuales y simulaciones para involucrar a los
estudiantes en experimentos e investigaciones practicos, incluso cuando no
puedan estar fisicamente en el salon de clases.

« Matematicas: incorpore herramientas digitales como Desmos o0 GeoGebra
para crear actividades interactivas y visualizaciones que ayuden a los
estudiantes a comprender mejor los conceptos abstractos.

« Historia: anime a los estudiantes a explorar fuentes primarias y archivos
historicos en linea, fomentando el pensamiento critico y el aprendizaje
basado en la investigacion.

e Lenguaje: use herramientas de narracion digital como Storybird o Book
Creator para permitir que los estudiantes escriban, ilustren y compartan sus
historias con sus compaiieros.

« Idiomas extranjeros: emplee aplicaciones de aprendizaje de idiomas como
Duolingo o Memrise para crear una competencia amistosa y brindar
comentarios inmediatos para ayudar a los estudiantes a mejorar sus
habilidades linglisticas.

Conclusién

El cambio al aprendizaje en linea ha sido un desafio para todos los
involucrados, pero es esencial mantener alta la motivacion de los estudiantes
durante estos tiempos dificiles. Al comprender la teoria de la motivacion e
incorporar portafolios digitales y herramientas atractivas como Nearpod, puede
crear un entorno de aprendizaje atractivo y de apoyo para ayudar a sus
estudiantes a tener éxito académico y emocional. Recuerde considerar
ejemplos especificos de la materia y brinde una guia clara para sus estudiantes
en el entorno de aprendizaje en linea.
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Partner:

Actividades de colaboracion SMART IDEA

para la participacion de las
familias

Segun la Asociacion Nacional de Padres y Maestros, "La investigacion muestra
gue cuando las familias y las escuelas trabajan juntas para apoyar el
aprendizaje, los nifios tienden a desempenarse mejor en la escuela,
permanecen mas tiempo y les gusta mas la escuela”.

El modulo "Actividades Colaborativas para la Participacion de los Padres" tiene
como objetivo proporcionar a los padres las habilidades y conocimientos
necesarios para participar de manera efectiva en la educaciéon de sus hijos. El
modulo cubre varios temas, incluida la comunicacion entre padres y maestros,
el trabajo con los maestros para apoyar el aprendizaje de su hijo y las formas
de defender las necesidades de su hijo en la escuela. Podemos crear un
entorno de aprendizaje mas efectivo al fortalecer la asociacion entre padres,
educadores y estudiantes.

Comunicacioén entre familias y maestros

Uno de los aspectos mas importantes de la participacion de los padres es
mantener una comunicaciéon abierta con los maestros de su hijo. Al establecer y
mantener canales de comunicacion regulares, ya sea a través de reuniones
cara a cara, llamadas telefonicas, correos electronicos o mensajes de texto,
puede mantenerse actualizado sobre el progreso de su hijo e identificar
cualquier area en la que pueda necesitar apoyo adicional.

Ademas, la investigacion ha demostrado que la participacion de los padres
puede tener un impacto positivo en el rendimiento académico de los
estudiantes, por lo que es esencial asegurarse de comunicarse regularmente
con los maestros de su hijo sobre su progreso.
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Trabajar con los maestros para apoyar el aprendizaje de los hijos

Ademas de la comunicacion regular, puede apoyar el aprendizaje de su hijo
trabajando con sus maestros. Esto podria implicar asistir a conferencias de
padres y maestros, ser voluntario en el salén de clases de su hijo o participar en
actividades escolares.

Trabajar en colaboracion con los maestros no solo lo ayudarad a comprender
mejor cOmo su hijo esta progresando académicamente, sino que también le
permitira brindarle apoyo adicional en el hogar. Ademas, cuando toma un papel
activo en la educacion de su hijo, le esta enviando el mensaje de que su éxito
es esencial para usted, lo que puede motivarlo a dar lo mejor de si en la
escuela.

Formas de defender las necesidades de los hijos en la escuela

Como padre, usted es el mejor defensor de su hijo, por lo que debe saber como
comunicar de manera efectiva sus necesidades a los maestros y demas
personal de la escuela.

Si cree que su hijo no esta recibiendo el apoyo que necesita en la escuela, hay
algunas cosas que puede hacer: primero, intente reunirse con su(s) maestro(s)
para discutir sus inquietudes; si eso no resuelve el problema, comuniquese con
el director de la escuela; finalmente, si todavia no siente que su hijo esta
recibiendo el apoyo que necesita de la escuela, puede comunicarse con el
superintendente del distrito.

Recuerde: es esencial ser cortés y respetuoso al defender a su hijo; el
comportamiento agresivo o de confrontacion solo obstaculizara sus esfuerzos.
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Herramientas para participar con su hijo y sus necesidades educativas

Wizer y Canva son herramientas que ayudan a los padres a encontrar plantillas
de aprendizaje. Con estas herramientas, puede buscar cosas como "hojas de
trabajo de matematicas" o "actividades de ortografia" para encontrar plantillas
listas para usar que puede usar con su hijo.

La gamificacion es una excelente manera de involucrar a los padres en la
educacion de sus hijos. Hay muchas herramientas disponibles que permiten a
los padres jugar con sus hijos para apoyar su aprendizaje. Quizizz, Kahoot,
Baamboozle, Plickers y Genial.ly son excelentes opciones para juegos basados
en cuestionarios que los padres pueden jugar con sus hijos. Jigsaw y Blended
Play son herramientas adicionales que se pueden jugar en linea o en el aula.

Google Drive es una excelente manera para que los padres se mantengan
involucrados en la educacién de sus hijos al monitorear sus notas,
asignaciones, documentos y deberes. Con Google Drive, los padres pueden ver
todo en lo que sus hijos estan trabajando y ayudarlos a mantenerse
organizados y al dia.

Superar las debilidades en la cooperacidn entre maestros y padres

Abordar las debilidades potenciales en la comunicacion y la colaboracion es
esencial para fortalecer la cooperacion entre maestros y padres. Una de esas
areas de mejora podria ser la necesidad de pautas claras de comunicacion
entre padres y maestros. Para remediar esto, las escuelas pueden establecer
protocolos de comunicacion claros, incluidos los métodos de comunicacion
preferidos, las expectativas de tiempo de respuesta y las pautas para compartir
informacion confidencial.

Otra area de mejora en la cooperacion entre maestros y padres podria ser las
barreras culturales o idiomaticas que impiden una comunicacion efectiva. Las
escuelas pueden abordar esto ofreciendo servicios de traduccion, brindando
capacitacion en sensibilidad cultural para los maestros y organizando eventos
gue celebren la diversidad de la comunidad escolar.
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Ejemplos de uso en el Aula

Canva Flashcards

Asignatura: Lengua (Vocabulario)

Nivel: 1°-4°

Tema: cualquier tema, desde sustantivos simples hasta profesiones en la
sociedad.

Descripcion

Las tarjetas didacticas son una excelente herramienta para ensefar palabras de
vocabulario. Aqui hay algunos consejos para usarlos de manera efectiva:

1. Elija un conjunto de palabras en las que desee centrarse. Esta podria ser una
lista de palabras con las que su hijo tiene dificultades o palabras nuevas que
desee introducir.

2. Escribe cada palabra en su tarjeta en Canva.com. También puede escribir la
definicion de la palabra en el reverso de la tarjeta.

3. Elija una pista visual para cada palabra para ayudar a su hijo a recordar el
significado de la palabra. Esto podria ser una imagen, un simbolo o incluso un
dibujo simple.

4. Presente las palabras a su hijo individualmente y pidale que le diga el
significado de la palabra. A medida que identifiguen mejor las palabras, puede
aumentar la dificultad presentando varias palabras y pidiéndoles que elijan la
palabra correcta.

5. Revise regularmente las palabras con su hijo para asegurarse de que las
recuerde. Puede hacer esto reservando tiempo cada dia para revisar las
tarjetas o incorporarlas en juegos y actividades.
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Ejemplos de uso en el Aula
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Ejemplos de uso en el Aula

Asignatura: Ciencias
Nivel: 5°

Tema: Planetas
Descripcion

Al igual que el vocabulario, los padres pueden tomar ejemplos de Canva.com,
como los planetas. Pueden ser de dos caras, revelando el nombre cuando se
adivina, o de una cara como ejercicio de memoria. Estas tarjetas didacticas se
pueden personalizar y utilizar de muchas maneras diferentes, segun las
necesidades del nifio. Esta actividad no esta hecha para ensefar o estudiar un
tema complejo, sino para tener una experiencia atractiva para conectar a los
padres con la experiencia de aprendizaje de sus hijos.
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Establecimiento de reglas de comunicacién

Para garantizar una comunicacion fluida entre padres y maestros, es crucial
establecer reglas de comunicacién que sean claras y faciles de seguir. Aqui
estan algunos ejemplos:

1.Comuniquese regularmente: debe establecer una rutina para la comunicacion,
como boletines mensuales, actualizaciones semanales o mensajes diarios,
segun las necesidades de su comunidad escolar.

2.Sea proactivo: los maestros deben comunicarse con los padres antes de que
surjan problemas, proporcionar actualizaciones sobre el progreso de sus hijos y
discutir posibles inquietudes.

3.Respete la privacidad: tanto los padres como los maestros deben tener en
cuenta las preocupaciones sobre la privacidad al compartir informaciéon de los
estudiantes. Comparta solo los detalles necesarios y evite discutir temas
delicados en foros publicos o chats grupales.

4.Manténgase profesional: mantenga un tono profesional en todas las
comunicaciones, evitando chismes o comentarios despectivos sobre los
estudiantes, otros padres o el personal de la escuela.

5.Esté abierto a la retroalimentacion: Fomente un dialogo abierto donde los
padres y maestros puedan compartir sus preocupaciones y sugerencias para
mejorar.

Conclusion

No se puede subestimar la importancia de las actividades colaborativas para la
participacion de los padres en la educacion de sus hijos: las investigaciones han
demostrado que cuando las familias y las escuelas trabajan juntas para apoyar
el aprendizaje, los nifios tienden a desempefiarse mejor en la escuela en
general.

Para ayudar a los padres a sentirse mas seguros al apoyar la educaciéon de sus
hijos, el mddulo cubre varios temas, incluida la comunicacién entre padres y
maestros, trabajar con los maestros para apoyar a su hijo y formas de abogar
por ellos en la escuela. Podemos crear un entorno de aprendizaje mas efectivo
al fortalecer la asociaciéon entre padres, educadores y estudiantes.
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Partner:

Errores comunes en la
ADNAN

educacion en linea y como
evitarlos

Cuando llegé la pandemia, los administradores, maestros y estudiantes tuvieron
gue adaptarse a algunas situaciones que nunca podrian haber esperado. Ahora
gue muchos paises han regresado a las aulas presenciales o combinadas, es
hora de reflexionar sobre lo que hemos aprendido sobre el cambio al
aprendizaje en linea.

Pasar de un aula presencial a un aula en linea ha sido un desafio importante
para algunos docentes. ¢ Como pueden estar seguros de que sus alumnos se
estan adaptando para el trabajo necesario en un entorno en el que no pueden
verlos?

¢, Qué cambios se supone que deben hacer en sus planes de lecciones? ¢ Y
como pueden los docentes y estudiantes, incluidos los que tienen NEE, acceder
a los servicios de apoyo que necesitan?

Para proporcionar una educacion en linea mas calificada para los estudiantes,
los maestros deben evitar algunos errores comunes que han surgido durante el
proceso de educacién en linea.
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Errores comunes en el campo de la literatura

e Dar conferencias largas: dado que tenemos menos posibilidades de
controlar a los estudiantes en las clases en linea, no es logico dar
conferencias largas. El tiempo de exposicion no debe exceder los diez
minutos e, idealmente, menos; ¢,por qué? Muchos tipos de investigacion
han demostrado que los estudiantes dejaran de mirar y perderan interés si
este tiempo es demasiado largo.

e No adoptar un enfoque centrado en el estudiante: si el enfoque centrado en
el estudiante no se aplica durante la clase en linea, el Unico enfoque esta en
el maestro. Los estudiantes estan solos y desconectados unos de otros. En
consecuencia, los estudiantes pueden volverse desinteresados,
desconcentrados y perder oportunidades de descubrimiento colaborativo. A
pesar de la naturaleza centrada en el docente de la ensefianza en linea,
numerosas herramientas web permiten la creacion de entornos para el
trabajo en grupo, el intercambio de opiniones y la creacion de materiales.

e No organizar el aprendizaje en multiples formatos: cada nifio tiene un estilo
de aprendizaje diferente. Por lo tanto, esta diferenciacion requiere estar
preparado para diferentes necesidades de aprendizaje. Un estudiante
puede necesitar mas de una imagen, mientras que el otro prefiere aprender
con audio. Otros estudiantes necesitan informacion en maltiples formatos
para que los conceptos se mantengan. Incluso solo para una materia, un
maestro debe preparar varios materiales como imagenes, audio,
explicaciones verbales, etc. Otra cosa buena de la educacion en linea es
gue les permite a los maestros preparar sus materiales de manera facil y
rapida.

e No desarrollar algunas estrategias, incluidos los estudiantes con
necesidades educativas especiales: Ensefar educacion especial en linea
puede ser un desafio. Requiere un programa personalizado para satisfacer
las necesidades de cada estudiante para que puedan aprender y tener
éxito. Cuando comenzo el confinamiento, los educadores tuvieron que
adaptar sus métodos de ensefianza habituales a una plataforma en linea
para cumplir con los requisitos de los Pl (Programas de educacion
Individualizada) de los niflos. Estudiar desde la comodidad del hogar ofrece
un ambiente relajado, seguro y amoroso. Los docentes deben idear
estrategias, aprovechando la tecnologia moderna para enriquecer la
experiencia en linea con herramientas digitales que promuevan entornos de
aprendizaje personalizados.
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e No involucrarse con los estudiantes: los maestros deben motivar a los
estudiantes mientras ensefian en linea. Conseguir la motivacioén para
prestar atencion a lo que dice el profesor y asistir a las actividades es
mucho mas complicado si el contenido no es atractivo. Por ejemplo, las
clases de video en vivo pueden presentar desafios unicos para los
estudiantes que aprenden y piensan de manera inesperada. Los
estudiantes que luchan con el enfoque, el manejo de la informacion
sensorial o la ansiedad por la visibilidad pueden mostrar comportamientos
gue desafian el compromiso tipico. Acciones como moverse nerviosamente,
apagar las cAmaras o moverse durante las reuniones pueden parecer
desconectadas, pero son necesarias para que algunos participen en el
aprendizaje.

« Distancia entre profesor y alumnos: La comunicacion es fundamental
cuando se trabaja a distancia. Es esencial verificar regularmente a nuestros
estudiantes sobre sus necesidades y estar listo para ser flexible y receptivo
a sus inquietudes. Pero en lugar de usar Whatsapp o correo electrénico
como la Unica forma de comunicarse, ¢ podria organizar un tiempo para sus
alumnos después de las clases en linea?

e Ser desorganizado: ya sea en persona o en linea, ser desorganizado
puede ser un problema. Por lo que la gestion del tiempo es sin duda una de
las habilidades mas valiosas para un docente, y con la transicion a los
formatos de ensefanza hibridos y en linea, se vuelve ain mas valiosa. Los
nuevos formatos requieren ain mas tiempo para el aprendizaje y la
adaptacion, la coordinacién y colaboracion con comparieros, alumnos y
padres, y para la resolucion de situaciones inesperadas.

e No informar a los estudiantes sobre los peligros del entorno en linea:
Otro tema es proteger a nuestros estudiantes de los peligros de los
entornos en linea. Tener acceso a Internet puede ser excelente para los
estudiantes. Pueden beneficiarse investigando temas escolares,
comunicandose con sus profesores y amigos y jugando juegos interactivos
en Internet. Internet ofrece una gran cantidad de informacion, pero presenta
riesgos como contenido inapropiado, ciberacoso y problemas de derechos
de autor. Los maestros deben guiar a los estudiantes en sitios web de
Internet adecuados e interactuar éticamente en linea.
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e No pedir ayuda: uno de los factores mas importantes al pasar a la
instruccion en linea es asegurarse de que los maestros entiendan como
incorporar de manera efectiva nuevas tecnologias, herramientas y modelos
de instruccién en sus planes de lecciones. Aunque tienen buenas
intenciones, se ha revelado desde el comienzo de la educacion en linea
durante la pandemia que, lamentablemente, los maestros no estan
equipados para brindar una educacion en linea calificada, principalmente
debido a la falta de habilidades digitales. El error que cometieron los
maestros aqui fue no pedir ayuda. Tuvieron algunos problemas de
adaptacion durante el proceso, excepto aquellos que ya estaban
interesados en las herramientas web utilizadas en los campos de la
educacion y tenian experiencia en proyectos colaborativos donde la
tecnologia se usaba de manera efectiva. Para llenar este vacio, se han
organizado muchos seminarios en linea, proyectos o nuevas plataformas
para docentes y, por lo tanto, los docentes con experiencia y sin experiencia
se relnen en esas reuniones o plataformas. Pero un maestro primero debe
sentir esa necesidad y no debe dudar en buscar ayuda.

« Ignorar la estética y el diseio: el entorno debe ser vivido mientras se
ensefa en linea para atraer la atencion de los estudiantes. Aunque una
parte del tiempo se dedica a planificar los edificios escolares y las aulas,
tanto en términos de marco como de trabajo, se dedica un esfuerzo menor a
la "apariencia” de los cursos en linea. Numerosos profesores consideran la
utilidad como una preocupacion esencial pero lo visual como un elemento
adicional. Esta necesidad de planificacion visual durante los cursos en linea
existe fundamentalmente porque la mayoria de los profesores, formadores,
creadores de cursos y disefiadores no tienen una base en la comunicaciéon
visual. Pero el poder de los elementos visuales no debe subestimarse
porque cuanto mas visual sea una entrada, mas probable sera que se
reconozca. Para hacer eso, el uso de herramientas de visualizacion puede
ser util. Uno de ellos es Canva. Es una plataforma de disefio grafico que
permite a los usuarios crear graficos, presentaciones, carteles y otro
contenido visual para redes sociales. Se puede usar en laweb y en
dispositivos moviles e integra millones de imagenes, fuentes, plantillas e
llustraciones.
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« Uso de Whatsapp o Emailing como unica fuente de comunicacion:
Debido a la incompetencia en la ensefianza en linea, muchos docentes
utilizan la aplicacion Whatsapp para realizar actividades docentes. Es una
aplicaciéon de mensajeria gratuita con muchas funciones, como mensajes
ilimitados, multimedia y chats grupales. Especialmente permitié a los
profesores comunicarse con sus alumnos al instante. Sin embargo, después
de un tiempo, muchos docentes se vieron abrumados por numerosos
mensajes que los agobiaban e irritaban, principalmente si tenian mas de un
grupo o grupos de mas de 15 estudiantes. Debido a que la inundacién de
mensajes, la pérdida de tiempo y la fatiga visual fueron algunos de los
inconvenientes especificos observados en la pantalla.

e No adaptar las herramientas de evaluacion presenciales a la educacion
en linea: un error comun que cometen los maestros cuando trasladan la
instruccion en linea es esperar que puedan instruir de manera justa los
programas educativos como lo han hecho continuamente. Por lo tanto,
deben ser mas precisos en su percepcion del intercambio de aparatos de
evaluacion cara a cara como lo son en situaciones en linea. Ahora que la
evaluacion es crucial para un aprendizaje efectivo, los docentes deben
saber como adaptarla a la educacion en linea. Existe un debate continuo
sobre si la evaluacion electronica, especialmente dentro de la forma
comunmente utilizada de preguntas de opcion multiple, puede beneficiar el
aprendizaje profundo. Sin embargo, los estudios han establecido que las
evaluaciones bien disefiadas, contando con preguntas de opcion multiple,
permiten la evaluacion de capacidades cognitivas superiores, como la
capacidad de reflexion e investigacion esenciales.
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Estrategias para evitar estos errores

e Gestidon de voz y tono: recuerda ajustar tu entonacion. La gestion de la
voz y el tono son esenciales si no quieres aburrir a los nifios. Si bien esto es
importante para la educacién presencial, es un tema que requiere atencion
adicional en la educacion en linea. Los maestros deben tener cuidado de no
hablar en un tono demasiado nivelado. Se sugiere cambiar su inflexion y
volumen para mantener a los estudiantes interesados. No estés ansioso por
"meterte en el personaje” y divertirte un poco; jsus alumnos prestaran
atencion y sera mas probable que su leccion se quede!

 Formulacion de estrategias de ensefanza: para los maestros nuevos en
el aprendizaje a distancia, puede ser problematico saber qué
procedimientos de instruccion en linea funcionan mejor o por donde
empezar. Su educacion debe ser una combinaciéon de sincrénica
(ocurriendo en tiempo real) y asincrénica (no programada y a su propio
ritmo). La educacién sincrénica a través de llamadas telefonicas, lecciones
en video o chats en vivo permite a los estudiantes hacer preguntas y
establecer conexiones con usted y entre ellos. Los ejercicios asincronicos,
como las hojas de dialogo o las direcciones grabadas, permiten que sus
suplentes completen las tareas a su propio tiempo y ritmo. Ambos estilos
tienen sus beneficios y son esenciales en sus formas de reivindicacion.

o Politicas flexibles de enseiianza y evaluacion, incluidos los
estudiantes con NEE: dentro del aula, los estudiantes con NEE pueden
obtener administraciones extraibles con profesionales para educarlos sobre
las habilidades necesarias para el centro, la resolucion de problemas y la
autorregulaciéon emocional o conductual. En linea, es realmente un desafio
proporcionar ese mismo refuerzo de "ojos en el nifio" y "tiempo real". Una
de las estrategias que surgieron unay otra vez en mis comunidades en
linea fue utilizar salas de reuniones individuales y de grupos pequefios en
Zoom. Este refuerzo virtual "push-in" puede brindar a los nifios con SEN
instruccion adicional, apoyo y respaldo en medio de tareas que tal vez no
puedan realizar de manera autbnoma dentro del grupo expansivo. Es crucial
aclarar como ajustar el trabajo al nivel apropiado. A veces, los estudiantes
pueden recibir tareas a su nivel, asignaciones alternativas con el mismo
objetivo o tareas concisas que se centran en la calidad sobre la cantidad,
como resolver problemas matematicos alternativos.
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o Gestion del tiempo (para profesores): la gestion del tiempo es crucial
para los profesores, especialmente en la transicion a entornos de
aprendizaje combinados y en linea. Estos entornos exigen mas tiempo para
la adaptacion, la colaboracion y el abordaje de situaciones inesperadas.
Con respecto a esto, hay ideas, consejos y técnicas especiales para ayudar
a los instructores a progresar en sus hogares en la administracion del
tiempo. Por lo tanto, encuentran suficiente tiempo para sus necesidades
personales y profesionales, sintiéndose confiados, relajados y positivos. La
gestion eficaz del tiempo tiene como objetivo optimizar las tareas dentro del
tiempo disponible, evitando convertirse en victimas del tiempo. Los consejos
incluyen: priorizar las tareas diarias, evitar la procrastinacion excesiva,
prepararse para emergencias y priorizar el tiempo personal.

 Haga que sus lecciones sean interactivas y atractivas con las
herramientas Web 2: para aumentar la participacion de los estudiantes en
las clases en linea, utilice herramientas como Nearpod. Esta herramienta
dindmica permite a los estudiantes participar con sus dispositivos
importando el formato pdf o PowerPoint existente y agregando elementos
interactivos como respuestas escritas, cuestionarios y tableros
colaborativos. Puede separar el tipo y la dificultad de las tareas segun las
necesidades especificas de los suplentes. Flipgrid ofrece una excelente
plataforma para discusiones asincrénicas en su comunidad en linea, con
estudiantes que registran respuestas a preguntas publicadas e interactian a
través de videos. Para debates escritos, Google Classroom permite publicar
tareas, lo que permite a los alumnos responder e interactuar con las
contribuciones de los demas.

e Transformacién de cursos de lectura de clase grande en médulos
pequeios: para reemplazar la mayor parte del tiempo de lectura con
actividades de aprendizaje activo, con la ayuda de un libro electronico o
modulos de aprendizaje multimedia basados en la web preparados por el
maestro, los estudiantes pueden tener la oportunidad de estudiar en
cualquier momento que crean conveniente. Por lo tanto, facilita el
aprendizaje autonomo de los estudiantes. De esta manera, la mayor parte
del tiempo de clase se reemplaz6 con actividades de aprendizaje activo,
incluidas la discusion y la resolucion de problemas.
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o Grabar conferencias en linea y proporcionar materiales de
autoaprendizaje: los ejercicios asincronicos, como hojas de discurso o
direcciones grabadas, permiten que sus suplentes completen las tareas a
su tiempo y ritmo deseados. Use grabaciones de pantalla para pregrabarse
a usted mismo y sus lecciones. Para las presentaciones de PowerPoint que
ha creado, los programas de grabacion de pantalla como Zoom u OBS le
permiten grabar su introduccion en la pantalla mientras habla y toca las
diapositivas.

e Supervision y comentarios possincrénicos: Permitir que 10 minutos
después de una leccion en vivo para que los estudiantes ingresen temprano
para conversar con usted y entre ellos puede ser una forma increible de
cultivar asociaciones imperativas e informales. Para construir una
comunidad en linea de apoyo, los maestros pueden permanecer
conectados durante 10 a 20 minutos después de las reuniones sincronicas
en linea para permitir gue nuestros estudiantes se comuniquen con
maestros y amigos, compartan sus puntos de vista y obtengan supervision y
comentarios individuales. Si es concebible, tenga un descanso de media
hora una vez a la semana, donde los estudiantes puedan iniciar sesion en
una feria de salon de actos en vivo para pasar el rato. En caso de que la
discusion se afloje o sea necesaria, puede alentar los temas con divertidas
actividades para romper el hielo y preguntas tipo "¢ preferirias?".

e Apoyo docente a través de grupos de discusion en linealuso de MOOC
en las escuelas: aunque no vea a sus asociados en el pasaje todos los
dias, siguen siendo uno de los activos mas rentables que podra encontrar.
Puede ser facil sentirse desconectado trabajando solo en casa, pero
recuerde comunicarse y preguntar qué estan haciendo sus instructores en
sus aulas virtuales. Todos estan investigando y probando nuevas
metodologias e instrumentos como el suyo, y compartir sus descubrimientos
cotidianos beneficia a todos. Para hacer eso, necesitan desarrollo
profesional cuidadosamente planificado y recursos apropiados. Los
docentes también se apoyarian y motivarian mutuamente a lo largo del
MOOC y brindarian estructura a su aprendizaje al ofrecer un lugar y un
tiempo para trabajar de manera efectiva.
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o Etiqueta de seguridad electrénica y cursos en linea de eTwinning
sobre Seguridad electrénica y ética de eTwinning: El acceso a la Web
puede ser brillante para los estudiantes. Pueden beneficiarse de él
indagando sobre materias escolares, comunicandose con sus profesores y
comparneros y jugando recreaciones de forma inteligente. Puede ser un
aparato fantastico para inducir cualquier dato que deseen alcanzar. Sin
embargo, internet tiene muchas desventajas, como contenidos
inapropiados, ciberacoso, desinformacion, etc. Para mantener a los
alumnos alejados de ellos, el personal del colegio debe conocerlos y
trasladarles la informacion necesaria. Un importante centro de formulacion
de politicas para maestros, directores de escuelas y administradores de TI,
la etiqueta de seguridad electrénica permite a las escuelas tomar medidas
para evaluar, mejorar y fortalecer su seguridad en linea. Gracias a eSafety
Label, es posible que las escuelas revisen su propia infraestructura,
politicas y practicas de seguridad en linea de acuerdo con los estandares
nacionales e internacionales.

« Gamificacidén para la Regulacién del Aprendizaje y Evaluacion
Formativa: Durante el proceso de aprendizaje, cada estudiante debe ser
valorado para ver los efectos de las acciones del docente. En ese momento,
se pueden introducir ajustes de acuerdo a las necesidades del estudiante.
Esto se conoce como evaluacion formativa, disefiada para proporcionar
retroalimentacion de diagndstico a profesores y alumnos durante el proceso
de aprendizaje. En este punto, un e-quiz gamificado puede ser una
excelente solucion para un sistema de evaluacion formativa. El uso de la
gamificacion y los formularios de Google pueden ser utiles, ya que pueden
convertir la evaluacion formativa en algo divertido. Formule estrategias de
ensefianza en linea como foros de discusiéon, bromee o comparta contenido
entretenido y use gamificacibn como salas de escape, cuestionarios en
linea, rompecabezas, etc. Finalmente, desarrolle las habilidades de
aprendizaje de los estudiantes y brindeles cierta autonomia.
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Como idea de gamificacion, aqui hay una imagen de un escape room
virtual durante una clase en linea:

Como idea de gamificacion, aqui hay una imagen de un cuestionario en
linea durante una clase a distancia:

Get off the bus

DiEMLE S
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Consejos para la evaluacion en la educacion en linea: la evaluaciéon es una
de las partes esenciales del aprendizaje en linea. Como hay menos
comunicacion entre estudiantes y profesores, la expectativa de desemperio de
los estudiantes también difiere. Esto puede causar dificultades a los profesores
en las evaluaciones. El uso de la gamificacion y los formularios de Google
pueden ser Utiles, ya que pueden convertir la evaluacion formativa en algo
divertido.

Se debe alentar a los docentes a evitar implementar los examenes clasicos
debido a sus inconvenientes. Los profesores deben mantener un banco de
preguntas donde cada alumno pueda obtener un conjunto diferente de
preguntas equivalentes. También propuso mezclar y aleatorizar preguntas para
los examinados. Una posible solucién es con la ayuda de dos herramientas
Web para personalizar la experiencia de evaluacion, donde los alumnos
participan activamente en actividades contextualizadas.

Se puede sugerir que el maestro coloque un enlace después de cada mddulo
gue lleve a los estudiantes a una herramienta de evaluacion en linea. Asi,
pueden evaluar todo el proceso con los alumnos durante el curso.

Aunque las actividades de aprendizaje activo reemplazan una gran cantidad de
tiempo de clase, el estilo de evaluacion del maestro sigue siendo el mismo. El
profesor puede hacer la evaluacion inmediatamente después de completar el
modulo o en el momento programado.

En lugar de evaluaciones formativas, se pueden utilizar algunas otras
estrategias para los estudiantes con NEE. El maestro puede usar métricas,
rabricas y evidencia anecdotica para medir el éxito. Las métricas pueden
contener la cantidad de inicios de sesion, mensajes de texto, llamadas
telefénicas de los padres, tareas de clase completadas o incluso la cantidad de
intentos de creacion de videos, incluso si no estan completos. Es bueno saber
como estan respondiendo los nifos. ¢ Estan entusiasmados y comprometidos?
Si no, ¢podria cambiar la forma en que presenta el material?

.
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ERRORES COMUNES

ESTRATEGIAS PARA EVITARLOS

Dar clases excesivamente largas

Gestion de voz y tono

No adoptar un enfoque centrado en el
estudiante

Formulacion de estrategias de ensefianza

No organizar aprendizajes en multiples
formatos

Transformacion de cursos largos en modulos
pequefios. Grabacion de explicaciones en
linea y suministro de materiales de
autoaprendizaje

No desarrollar algunas estrategias
incluyendo a los alumnos NEE

Politicas flexibles de ensefianza y evaluacion
incluyendo a los alumnos NEE

No comprometerse con los estudiantes

Haga que sus lecciones sean interactivas y
atractivas con recursos Web 2.0

Distancia entre profesor y alumnos

Supervision y retroalimentacion possincronica

Ser desorganizado

Gestion del tiempo (Para profesores)

No informar a los estudiantes sobre los
peligros del entorno en linea.

Cursos en linea de eTwinning Seguridad
electrénica y ética de eTwinning

No pedir ayuda

Apoyo docente a través de grupos de
discusion en linea/uso de MOOC en las
escuelas

Ignorar la estética y el disefio.

Elaborar lecciones interactivas y atractivas
con las herramientas Web 2.0

Usar Whatsapp o los correos electrénicos

como Unica fuente de comunicacion

Gamificacion para la Regulacion del
Aprendizaje y la Evaluacion Formativa

No adaptar las herramientas de
evaluacion presencial a las online

Consejos para la evaluacion en la educacion
en linea
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Ejemplos de uso en el Aula

1. Asignatura: Geologia

Nivel: 1°ESO

Leccion: Planetas

Estrategia: Transicion de conferencias grandes a modulos pequefios /
Desarrollo de estrategias de ensefianza

Descripciéon: Cada planeta es un médulo dentro del sistema solar, utilizando las
herramientas visuales interactivas de Genially. Los maestros colocan iconos
interactivos para cada planeta, brindando el conocimiento, los enlaces y los
videos necesarios. Asignar esto como tarea permite mas tiempo para el
aprendizaje activo en clase.

Sugerencia: tenga un plan de respaldo con informacion esencial durante la
clase en linea en caso de problemas. Grabe la leccion y proporcione materiales
de autoaprendizaje para los estudiantes que necesiten ayuda adicional o
deseen repasar.

2. Asignatura: Inglés
Nivel: 2°ESO
Tema: Turismo

Estrategia: Lecciones interactivas con herramientas Web 2 / Ensefanza flexible,
apoyando a estudiantes con NEE / Grabacion de conferencias en linea y
materiales de autoaprendizaje

Descripcién: Los estudiantes presentan los lugares que visitaron antes de la
leccion, usando Flipgrid para crear y compartir videos. Las propinas incluyen
alojamiento, atracciones, comida y recuerdos. La asignhacion de tareas permite
a los alumnos con NEE estudiar en la comodidad de sus hogares.

Sugerencia: Los estudiantes autistas pueden beneficiarse de la separacion
social durante el trabajo escolar. Los estudiantes que luchan por concentrarse
pueden ver videos grabados varias veces. Aquellos con tratamientos médicos

frecuentes pueden acceder a Wi-Fi en los hospitales para seguir aprendiendo.
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Ejemplos de uso en el Aula

3. Asignatura: Inglés

Nivel: 5°

Tema de la leccion: Preposiciones de ubicacion

Estrategia: Gamificacion para la regulacion del aprendizaje y la evaluacion
formativa/Haga que sus lecciones sean interactivas y atractivas usando
herramientas Web 2/Apoyo al maestro a través de grupos de discusion en
linea/Uso de MOOC en las escuelas/Gestion del tiempo (maestros enemigos)
Descripcion: El profesor abre una presentacion creada con Google Slides,
pregunta qué es un 'Escape Room'y recoge algunas ideas. Luego, el maestro
comparte el enlace 'Escape Room' para que los estudiantes comiencen el
juego. El primer nivel es el mas facil. Los nifios buscan las pistas correctas e
intentan encontrar la contrasefia para escapar. Se supone que deben completar
los espacios en blanco y formar la contrasefia. Después de eso, hay otro nivel.
En esta sala, hay una pista correcta y una falsa. La pista correcta es un juego
de correspondencias creado en Wordwall. Los estudiantes deben hacer
coincidir las preposiciones con imagenes para la contrasefa. Y luego, esta el
nivel final. Hay dos pistas con la misma légica. Los estudiantes detectan las
diferencias entre las dos imagenes y forman la contrasefia en la correcta.
Sugerencia: Preparar una sala de escape virtual puede ser un desafio para los
profesores, no solo porque requiere el uso de algunos tipos de herramientas
web como Canva, Genially, Google Sites, etc., sino también porque lleva algun
tiempo prepararlo. Para las dos herramientas Web, un profesor puede aprender
muchas cosas relacionadas con ellas asistiendo a cursos profesionales como
cursos en linea eTwinning o MOOC. Y lleva tiempo, por lo que los profesores
pueden organizar su tiempo de manera mas razonable mediante la creacion de
listas de verificacion en linea con la ayuda de algunas herramientas o
aplicaciones web. Después de esto, el resultado sera satisfactorio porque
gamificar la clase en linea hace que los estudiantes se involucren. Cambia
positivamente la actitud de los estudiantes, quienes apenas se molestan en
encender sus camaras durante la clase.
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Ejemplos de uso en el Aula

4. Asignatura: General a todas las asignaturas

Nivel: Aplicable a todos los cursos

Tema de la leccidon: Seguridad electrénica y desinformacion

Estrategia: Etiqueta de seguridad electrénica y cursos en linea eTwinning

Descripcion: Usando imagenes y preguntas, el maestro genera una discusion
sobre los aspectos no deseados de Internet. Los estudiantes reciben sitios web
confiables y se dividen en grupos para investigar la seguridad electronica y la
desinformacion. El profesor hace preguntas para promover la autoproteccion en
linea. Juntos, establecen reglas de seguridad electrénica, comportamientos
éticos y respuestas a encuentros no deseados en linea. Los estudiantes crean
carteles en linea para reforzar estas reglas durante todo el afo.

Sugerencia: Realice esta actividad al principio del trimestre para crear
conciencia. Canva, con su modo educativo, ofrece un entorno seguro y
controlado por el profesor para hacer carteles.

5. Asignatura: General a todas las asignaturas
Nivel: Aplicable a todos los cursos

Estrategia: Supervision post-sincrona y retroalimentacion

Descripcion: El maestro alienta a los estudiantes a contactarlos con el
contenido, la tecnologia o las dificultades de horario. Permanecen conectados
durante 10-20 minutos después de las reuniones en linea para conversacion y
supervision individual. Temas como descubrimientos, noticias o cualquier cosa
relacionada con el arte pueden ser informales.

Sugerencia: Estar atentos a los horarios de los alumnos para organizar este
tiempo. Si no esta disponible, programe una hora durante la clase semanal o
mensualmente. Decida un tema de antemano utilizando una encuesta en linea
0 una aplicacion de sondeo.
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Partner:

Gestion del estres EDUKOPRO

El manejo del estrés es crucial para que los maestros realicen su trabajo y
mantengan su bienestar de manera efectiva. La ensefanza puede ser una
profesion estresante y abrumadora, y el estrés puede afectar mental y
fisicamente a las personas. Comprender como afecta el estrés a los maestros y
estudiantes es esencial para desarrollar estrategias efectivas de manejo del
estrés. En esta base teorica, exploraremos la naturaleza del estres, el papel del
manejo del estrés y las técnicas especificas para ayudar a los maestros y
estudiantes a manejar el estres.

¢ Qué es el estrés?

El estrés es el malestar fisico, emocional y psicolégico que resulta de cualquier
cambio o demanda en un individuo. El estrés puede surgir de varios factores
estresantes, como los plazos de trabajo, las finanzas, la dinamica familiar y los
problemas de relacion. El estrés es la reaccion del cuerpo a cualquier cosa que
requiera atencién o accion, y todo el mundo lo experimenta hasta cierto punto.
El estrés crénico, que ocurre cuando se mantienen niveles altos o bajos de
estrés durante un periodo prolongado, puede provocar varios problemas de
salud.

Efectos del estrés:

El estrés puede tener un impacto negativo en la salud fisica y mental, lo que
lleva a afecciones como enfermedades cardiacas, Ulceras, depresion y
trastornos de ansiedad. Cuando las personas estan relajadas y presentes en el
momento, duermen lo suficiente, mantienen un peso saludable y mantienen la
presion arterial bajo control a través de opciones de estilo de vida,
experimentan poco estrés y se asocian con resultados de salud positivos.
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¢ Qué papel juega la gestion del estrés?

El manejo del estrés es crucial para las personas que enfrentan estrés,
incluidos los maestros y los estudiantes. Las técnicas efectivas de manejo del
estrés permiten a las personas lidiar con el estrés sin sentirse abrumadas o
impotentes. La identificacion de las fuentes de estrés y el desarrollo de
mecanismos de afrontamiento adaptados a las necesidades del individuo son
fundamentales para controlar el estrés. Técnicas como la meditacion, los
ejercicios de respiracion profunda, la relajacion muscular y la creacion de una
rutina posterior a la escuela pueden ser beneficiosas para reducir el estrés.

¢ Cual es el impacto del estrés en los maestros?

La ensefianza puede ser estresante y el estrés se ha relacionado con el
bienestar emocional de los docentes. Los docentes que informan niveles mas
altos de desafios diarios de ensefianza tienen una menor satisfaccion con la
vida y niveles mas altos de estado de animo negativo y dolor emocional. El
estrés puede generar una actitud negativa hacia la ensefianza y una reduccion
del placer en el rol docente, lo que puede dafnar su bienestar emocional.
Ademas, los docentes estresados pueden tener niveles mas bajos de
autoeficacia en sus funciones docentes y desarrollar enfermedades psicologicas
como ansiedad y depresion.

¢Cudles son los efectos del estrés en el proceso educativo de aprendizaje
digital de los estudiantes?

El manejo del estrés es fundamental para el éxito académico y los maestros
juegan un papel importante en ayudar a los estudiantes a manejar los niveles
de estrés. El estrés puede tener un impacto negativo en la vida personal y
social de los estudiantes; los niveles de estrés y las emociones deterioran la
motivacion, la concentracion y la capacidad de cuidar de uno mismo. El estrés
cronico puede provocar ansiedad, depresion, aburrimiento y dificultad para
concentrarse en el trabajo escolar o las tareas escolares, lo que resulta en un
bajo rendimiento académico. Los maestros deben ser conscientes de los signos
de estrés de sus alumnos y brindarles el apoyo adecuado.
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Conclusion:

La gestion del estrés es crucial para que los maestros y estudiantes mantengan
su bienestar y éxito académico. Las técnicas efectivas de manejo del estrés
pueden ayudar a las personas a lidiar con el estrés en sus vidas y reducir los
impactos negativos del estrés. Al identificar las fuentes de estrés y desarrollar
mecanismos de afrontamiento adaptados a sus necesidades, las personas
pueden manejar el estrés de manera efectiva y mejorar su salud general y su
desemperio laboral o académico.

El estrés puede causar malestar fisico, emocional y psicolégico; el manejo del
estrés puede ayudar a reducir estos efectos. Comprender como afecta el estrés
a las personas es esencial para determinar qué estrategias de afrontamiento
funcionan mejor. El manejo del estrés es necesario para las personas que
enfrentan estrés, ya que el estrés causa diversos problemas, como
enfermedades cardiacas, Ulceras, depresion y trastornos de ansiedad.

Los profesores deben gestionar sus niveles de estrés y los de sus alumnos. El
estres docente se ha relacionado con el bienestar emocional de los docentes,
afectando su actitud hacia la ensefianza y disminuyendo su bienestar
emocional. La tarea y el estrés estan cominmente asociados, y se sugiere
crear un area de tarea, eliminar las distracciones y crear una rutina posterior a
la escuela para reducir los niveles de estrés. Los niveles de estrés pueden
afectar la vida personal y social de los estudiantes, lo que afecta su capacidad
para concentrarse en las tareas de aprendizaje y conduce a un rendimiento
académico deficiente. Las técnicas inmediatas de alivio del estrés, como los
ejercicios de respiracion profunda o las experiencias sensoriales, pueden
ayudar a las personas a controlar sus niveles de estrés en el momento
presente.
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Ejemplos de uso en el Aula

1. Asignatura: Civismo

Nivel: 4°- 3°ESO

Tema de la leccion: Liberar el estrés

Descripcion:

Esta leccion se enfoca en la liberacion del estrés para estudiantes de 4° a
3°ESO. El maestro facilita un ejercicio de respiracion profunda en el que los
estudiantes se paran o se sientan comodamente, cierran los 0jos y visualizan
un pequefio globo en la parte inferior del abdomen. Inhalan por la nariz,
imaginando que el globo se infla, y exhalan por la boca, imaginando que el
globo se desinfla. Los estudiantes repiten el ejercicio diez veces y se les anima
a seguir practicando en diversas situaciones. La extension consiste en ensefar
la técnica a otros, promoviendo la relajacion a través de la respiracion profunda.

Instrucciones:

. Parese derecho o siéntese cOmodamente con espacio alrededor

. Relaja brazos y manos

. Relaja el cuerpo

. Cierra los ojos

. Visualiza un globo en la parte baja del abdomen

. Inhala lenta y profundamente por la nariz, llenando el globo y sostén
. Exhala lentamente por la boca, desinflando el globo

. Coloque una mano sobre el abdomen para sentir el movimiento.

. Repita al menos diez veces

O oo ~NO O WDN P

Pregunte a los estudiantes sobre sus sentimientos después del ejercicio.
Extension:

Practique con la clase varias veces para lograr la comodidad en la respiracion
profunda. Fomentar la practica independiente y compartir la técnica con amigos
o familiares. A medida que se forma el habito, los estudiantes usaran
naturalmente la respiracion profunda para relajarse.
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Ejemplos de uso en el Aula

2 Asignatura: Educacion Fisica

Nivel: Aplicable a todos los cursos

Tema: Relajacion Progresiva (Relajacion Muscular Profunda)

Objetivo: los estudiantes aprenden la relajacion muscular profunda como una
actividad facil para reducir el estrés.

Sugerencia

No se necesitan materiales (Consejo: Muestre a los estudiantes
diagramas/ilustraciones/modelos de musculos humanos para ayudarlos a
identificar/visualizar grupos de musculos en preparacion para el ejercicio)

Contenido: El maestro/facilitador introduce el concepto de que la relajacion es
una excelente manera de reducir el estrés. Digales a los estudiantes que haran
una actividad que los ayudara a relajarse contrayendo y relajando diferentes
grupos de musculos en sus cuerpos. Los estudiantes pueden sentarse o
acostarse boca arriba (segun el espacio).

Demuestre/modele cada paso para los estudiantes en preparacion para su
participacion. Luego lea y modele las siguientes instrucciones para sus alumnos
dos veces para cada direccion:

1. Levanta las cejas y arruga la frente. Trate de tocar la linea del cabello con las
cejas. Sostén por 5 segundos... y relajate.

2. Frunce el ceflo. Sostén por 5 segundos... y relajate.

3. Cierra los ojos lo mas fuerte que puedas. Dibuja las comisuras de la boca
hacia atras con los labios cerrados. Sostén por 5 segundos... y relajate.

4. Abre los ojos y la boca lo mas que puedas. Sostén por 5 segundos... y
relajate. Siente el calor y la calma en tu rostro.

5. Estire los brazos frente a usted. Cierra el puiio con fuerza. Sostén por 5
segundos... y relajate. Siente el calor y la calma en tus manos.
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Ejemplos de uso en el Aula

6. Estire los brazos hacia los lados. Imagina que estas empujando contra una
pared invisible con tus manos. Sostén por 5 segundos... y relajate.

7. Doble los codos y forme un musculo en la parte superior del brazo. Sostén
por 5 segundos... y relajate. Siente como la tensién abandona tus brazos.

8. Levanta los hombros. Intenta que tus hombros toquen tus orejas. Sostén por
5 segundos... y relajate. 9. Arquee la espalda lejos del respaldo de su silla (o
del piso). Sostén por 5 segundos... y relajate.

10. Redondea tu espalda. Trate de empujarlo contra el respaldo de su silla (o
contra el piso). Sostén por 5 segundos... y relajate. Siente la tension
abandonando tu espalda.

11. Apriete los musculos de su estbmago. Sostén por 5 segundos... y relajate.
12. Tense los musculos de la cadera y los gluteos. Sostén por 5 segundos... y
relajate.

13. Tense los musculos de los muslos presionando las piernas lo mas cerca
posible. Sostén por 5 segundos... y relajate.

14. Doble los tobillos hacia su cuerpo tanto como pueda. Mantén la posiciéon
durante 5 segundos... y relgjate.

15. Doble los dedos de los pies hacia abajo tanto como pueda. Sostén por 5
segundos... y relajate. Siente como la tension abandona tus piernas.

16. Tensa todos los musculos de todo tu cuerpo. Mantén la posicion durante
diez segundos... y reldjate. Deja que todo tu cuerpo esté pesado y tranquilo.
Siéntese tranquilamente (o0 acuéstese tranquilamente) y disfrute de esta
relajacion durante un par de minutos.
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Ejemplos de uso en el Aula

3 Asignatura: Educacion Fisica

Nivel: Aplicable a todos los cursos

Objetivo: Introducir a los estudiantes a la meditacion como una actividad
efectiva y ampliamente practicada que puede reducir el estrés.

Tema: Meditacion simple

Descripcion

Presente a los estudiantes la actividad discutiendo la practica generalizada de
la meditacion en todo el mundo.

Verifique con los estudiantes mostrando con las manos cuantos han hecho
meditacion antes (por ejemplo, en la practica de artes marciales, en un templo,
en una iglesia).

¢, Podria explicar a los estudiantes que calmaran sus cuerpos, mente y espiritu a
través de esta actividad? OPCIONAL: Haga que los estudiantes tomen su
frecuencia cardiaca antes de que comience la actividad y después del ejercicio
de meditacion.

Instrucciones: Calentamiento (Opcional: tome la frecuencia cardiaca y anotela)
1. Comience sentandose comodamente, en equilibrio y relajado (si esta sentado
en una silla, con los pies en el suelo). Respira tranquilo y desde el
abdomen/’respiracion del vientre” (no respiracion del pecho).

2. Practique algunas respiraciones profundas con el grupo.

3. Gire la cabeza en circulos faciles y lentos; cambie de direccion y gire en
circulos lentos y faciles.

4. Mira hacia arriba; inclina la cabeza hacia atras. Mira abajo; pon tu barbilla en
tu pecho.

5. Deje caer los brazos y las manos a un lado y agitelos suave y rapidamente.
6. Levante los pies del suelo y sacuda las rodillas suave y rapidamente.

7. Enderezar la columna mientras medita.
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Ejemplos de uso en el Aula

Practica (repetir dos veces)

8. Esto se hace EN SILENCIO.

9. Cuando el maestro diga: “Cierra los 0jos”, cierra los o0jos. [Una vez que tus
0jos estén cerrados, relaja tu mente y no trates de pensar en nada; lentamente,
tu mente se despejara y se relajard] Cuando el maestro diga: “Abre los 0jos”,
abre los ojos.

10. Ahora, siéntese derecho, relajado y equilibrado.

11. “Cierra los 0jos” (transcurren dos minutos)

12. “Abre los o0jos”.

13. Check-in con los estudiantes: ¢,como fue eso? (Los estudiantes pueden dar
pulgares hacia arriba o hacia abajo). Ahora todos practican de nuevo.

14. Repita el ejercicio: “Cierre los 0jos”... transcurran dos minutos... “Abra los
0jos” (Opcional: tome la frecuencia cardiaca y comparela con la frecuencia
cardiaca antes de la meditacion)

15. Comuniquese con los estudiantes
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Ejemplos de uso en el Aula

4 Asignatura: Educacion Fisica
Nivel: 4°- 3°ESO
Tema: Imagenes visuales

Descripcion

El maestro guia a los estudiantes a través de imagenes visuales para relajarse.
Instrucciones: 1. Los estudiantes se sientan cOmodamente

2. Hable con calma y despacio, dandoles tiempo para que visualicen cada paso
3. Crear un escenario adecuado a su edad e intereses. Ejemplo: Cierra los ojos
e imagina una hermosa playa con un calido sol, una suave brisa marina,
palmeras y gaviotas. Camine sobre la arena, siéntala bajo los pies y deje que el
agua cubra sus pies. Salta al agua y luego relajate en tu toalla. Abraza el
ambiente pacifico y las sensaciones. Inhala profundamente y permanece como
desees. Antes de partir, libera tus cargas visualizandolas como objetos y
arrojandolas al océano. Mira como se hunden y se los llevan. Sea agradecido y
disfrute de un regreso pacifico.

4. Practique de 10 a 20 minutos, dependiendo del nivel de grado. 5. Permita
gue los estudiantes informen y discutan sus experiencias en parejas, grupos
pequefios o como clase.
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Ejemplos de uso en el Aula

Tema 2 Reducir el estrés inducido por la falta de conocimientos,
habilidades y otras fuentes digitales.

Leccién 1: Habilidades de alfabetizacion digital

Nivel: 6°C-2°ESO

Objetivo: Los estudiantes aprenderan habilidades de alfabetizacion digital para
ayudar a reducir el estrés y la ansiedad causados por la falta de conocimientos
y habilidades.

Descripcion: Comience la leccion discutiendo la importancia de las habilidades
de alfabetizacion digital y los efectos adversos de no tener estas habilidades.
Proporcione a los estudiantes recursos como tutoriales en linea, sitios web de
alfabetizacion digital y videos para ayudarlos a desarrollar sus habilidades.
Demostrar como buscar informacion en linea de manera efectiva y evaluar y
citar las fuentes correctamente. Luego, pida a los estudiantes que practiquen
estas habilidades en grupos pequefios o en parejas. Finalmente, pida a los
estudiantes que reflexionen sobre como estas habilidades pueden ayudarlos a
reducir el estrés y la ansiedad.

Leccién 2: Mindfulness y Desintoxicacion Digital

Edad: 9-12

Objetivo: los estudiantes aprenderan técnicas de atencion plena y estrategias
de desintoxicacién digital para reducir el estrés y la ansiedad causados por la
sobrecarga digital.

Descripcion: Comience discutiendo los efectos adversos de la sobrecarga
digital y la importancia de tomarse un descanso de la tecnologia. Ensefie a los
estudiantes técnicas de atencion plena, como respiracion profunda,
visualizacion y relajacion muscular progresiva. Luego, brindeles estrategias de
desintoxicacion digital, como desactivar las notificaciones, limitar el tiempo de
pantalla y tomarse un descanso de las redes sociales. Pida a los estudiantes
gue practiguen estas técnicas en clase y luego asigneles que practiquen las
estrategias de atencion plena y desintoxicacion digital en casa. Finalmente, pida
a los estudiantes que reflexionen sobre su experiencia y cOmo estas estrategias
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les ayudaron a reducir el estrés.
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Ejemplos de uso en el Aula

Leccién 3: Comunicacion y Relaciones Digitales

Nivel: 4°-6°

Objetivo: los estudiantes aprenderan como comunicarse de manera efectiva en
linea y desarrollar relaciones digitales positivas para reducir el estrés y la
ansiedad causados por las redes sociales y las interacciones en linea.

Descripcion: Discuta la importancia de la comunicacion efectiva y las relaciones
positivas en linea. Proporcione a los estudiantes ejemplos de comunicacion en
linea efectiva y positiva, como usar un lenguaje y tono apropiados, ser
respetuoso y evitar el acoso cibernético. Luego, pida a los estudiantes que
practiqguen estas habilidades en grupos pequeios o en parejas. Finalmente,
pida a los estudiantes que reflexionen sobre como estas habilidades pueden
ayudar a reducir el estrés y la ansiedad causados por las redes sociales y las
interacciones en linea. Animelos a desarrollar relaciones digitales positivas y
buscar apoyo cuando sea necesario.
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Ejemplos de uso en el Aula

Leccidn 4 Organizacion Digital y Productividad

Asignatura: Tecnologia

Grado: 6°-2°ESO

Objetivo: Los estudiantes aprenderan estrategias para reducir el estrés causado por

la sobrecarga digital y mejorar su productividad.

Materiales: computadoras o tabletas, calendarios o planificadores digitales,

aplicaciones para tomar notas, aplicaciones de productividad (opcional)

Procedimiento:

Comience preguntando a los estudiantes sobre sus experiencias con la sobrecarga

digital y sintiéndose abrumados por la informacién que necesitan para realizar un

seguimiento en su vida diaria.

¢, Podria explicar que aprender organizacion y productividad digital es una forma de

reducir este estrés? estrategias La leccion de hoy se centrara en algunas de estas

estrategias.

Explique el uso de calendarios o planificadores digitales para realizar un

seguimiento de las tareas, los plazos, las citas y las fechas importantes. Ensefie a

los estudiantes a establecer recordatorios y codificar eventos con colores para una

facil visibilidad.

Presente aplicaciones para tomar notas para administrar informacion crucial como

investigaciones, clases o notas de reuniones: instruya a los estudiantes sobre cOmo

organizar notas por tema o proyecto y etiquetar o buscar para recuperar

informacion rapidamente.

Discuta las ventajas de las aplicaciones de productividad para el enfoque y la

motivacion de los estudiantes. Presente aplicaciones populares como Forest,

Focus@Will y Freedom, explicando sus funciones para bloquear las distracciones o

recompensar el comportamiento en la tarea. Permita que los estudiantes practiquen

el uso de estas herramientas en sus dispositivos. Fomente la experimentacion con

diversas estrategias de productividad y organizacion digital, e invitelos a compartir

Sus experiencias.

Concluya la leccion con reflexiones de los estudiantes sobre sus aprendizajes y

posibles aplicaciones para la reduccion del estrés y la mejora de la productividad en

otras areas de la vida. Fomente la exploracion continua de herramientas y
~_estrategias digitales para mantenerse organizado y enfocado.

Co-funded by
the European Union

i




Ejemplos de uso en el Aula

Tema 3 Estrategias para la gestidon de la presién de los deberes familiares

Leccidn 1: Gestidn del tiempo

Nivel: 3°-5°

Objetivo: Ensefar a los estudiantes habilidades de gestion del tiempo y
estrategias para gestionar las tareas familiares.

Descripcion: En esta leccion, los estudiantes aprenderan sobre la importancia
de administrar el tiempo y como puede ayudarlos a manejar mejor la tarea
familiar. Aprenderan estrategias para administrar su tiempo de manera efectiva
y crear un horario que funcione para ellos y sus familias.

Leccion 2: Habilidades de comunicacion

Nivel: 6°- 2°ESO

Objetivo: Ensefar a los estudiantes habilidades practicas de comunicacion para
manejar la presion de la tarea familiar.

Descripcion: En esta leccion, los estudiantes aprenderan la importancia de una
comunicacion efectiva para manejar la presion de la tarea familiar. Aprenderan
cOmo comunicar sus necesidades, establecer limites y trabajar en colaboracion
con los miembros de la familia para administrar las tareas asignadas.
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Lesson 3: Mindfulness and Relaxation Techniques

Edad: 9-12
Objetivo: Ensefar a los estudiantes técnicas de atencion plena y relajacion para
manejar la presion de la tarea familiar.

Descripcion: En esta leccion, los estudiantes aprenderan sobre los beneficios
de la atencion plena y las técnicas de relajacion para reducir el estrés y
controlar la presion de la tarea familiar. Practicaran la respiracion profunda, la
meditacion y otras técnicas de relajacion que pueden ayudarlos a mantenerse
calmados y concentrados mientras hacen la tarea con su familia.

Leccidn 4: Habilidades para resolver problemas y tomar decisiones

Nivel: Aplicable a todos los cursos
Objetivo: Ensefar a los estudiantes habilidades de resolucion de problemas y
toma de decisiones para manejar la presion de la tarea familiar.

Descripcién: En esta leccion, los estudiantes aprenderan sobre habilidades para
resolver problemas y tomar decisiones que pueden ayudarlos a manejar la
presion de la tarea familiar. Aprenderan a identificar problemas, intercambiar
ideas sobre soluciones, evaluar opciones y tomar decisiones que sean lo mejor
para ellos y los intereses de sus familiares. También practicaran la aplicacion
de estas habilidades a escenarios de la vida real relacionados con la presion de
la tarea familiar.
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RESUMEN

El programa de formacion Skills for High-Quality Online Education tiene como
objetivo mejorar las habilidades digitales de los docentes, cubriendo varios
aspectos de la digitalizacién en la educacion.

El Modulo 1 presenta el concepto de digitalizacion en la educacion, explorando
sus implicaciones potenciales y fomentando el pensamiento critico para
aprovechar la digitalizacion para apoyar los objetivos educativos.

El Médulo 2 se centra en las estrategias de ensefianza en linea, familiarizando
a los profesores con las peculiaridades de la educacion en linea y los métodos
de aprendizaje, y desarrollando competencias para actividades en linea
inclusivas.

El Médulo 3 guia el uso de herramientas web para crear contenido educativo y
evaluacion en linea, ayudando a los maestros a desarrollar competencias
digitales y eliminar las inseguridades que rodean las actividades educativas en
linea.

El Modulo 4 tiene como objetivo mejorar la motivacion de los estudiantes a
través de portafolios digitales, involucrando a los estudiantes en el
establecimiento de metas, reflexionando sobre el progreso y utilizando
herramientas digitales para mejorar su experiencia de aprendizaje.

El Modulo 5 promueve actividades colaborativas para la participacion de los
padres, capacitando a los padres para que apoyen la educacion de sus hijos y
fortalezcan las alianzas con los educadores.

El Médulo 6 crea conciencia sobre los errores comunes en la educacion en
linea y proporciona estrategias para evitarlos, con el objetivo de aumentar la
confianza en si mismos de los docentes para crear entornos educativos libres
de errores.

El Médulo 7 aborda el manejo del estrés, ayudando a los maestros a
comprender el estrés negativo, identificar sus causas y desarrollar estrategias
efectivas para manejar el estrés profesionalmente.

Agradecemos su participacion en el programa de formacion enfocado a
potenciar las competencias digitales. Su compromiso de expandir su
conocimiento y adoptar nuevas tecnologias muestra su dedicacion para brindar
la mejor educacion posible a sus estudiantes. Esperamos sinceramente que los
conocimientos y habilidades adquiridos en esta capacitacion resulten valiosos
en su practica docente y que continle explorando e integrando herramientas y
estrategias digitales para enriquecer las experiencias de aprendizaje de sus
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Financiado por la Unién Europea. Sin embargo, los puntos de vista y las
opiniones expresadas pertenecen Unicamente a los autores y no reflejan
necesariamente las de la Union Europea o la Agencia Ejecutiva Europea de
Educacion y Cultura (EACEA). Ni la Union Europea ni la EACEA pueden
hacerse responsables de ellos.

Por favor considere el medio ambiente antes de imprimir.

https://digitalskills.edukopro.com/
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